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1.0 Indledning 
Digitaliseringen i samfundet spreder sig i hastig fart, og vores samtid er allerede 
navngivet og omdøbt flere gange. Eksempler er det post-moderne samfund, 
informationssamfundet, den digitale tidsalder og det hyperkomplekse samfund. Disse 
beskrivelser og titler debatteres fortløbende, og inkluderer mange nuancer og facetter af 
et stadig mere komplekst samfund. Vi arbejder ud fra en tese om, at der er sket et 
skelsættende skred i samfundet, hvilket har medført ændrede tilstande for mennesket. 
Dette skred omhandler bl.a. menneskets øgede interaktion med teknologi, hvilket afføder 
flere og nye digitale medierede virkeligheder, mennesket skal navigere i og håndtere på 
samme tid. Blandt følgerne af dette skred er, at grænserne mellem kunst, kultur, 
teknologi, samfund og subjekt udviskes i takt med, at virkeligheden bliver en mere 
kompleks og diskutabel størrelse.  
Vi interesserer os for omfanget af de overnævnte ændringer bl.a. på et 
kommunikationsplan, hvor interaktionen blandt mennesker bliver mere kompleks i takt 
med, at vi placerer flere digitale medier og maskiner både imellem- og omkring os, 
hvilket giver os flere muligheder for at udtrykke os. Således omhandler problematikken 
ikke kun teknologisk medieret kommunikation, men også en ændring i, hvordan vi 
opfatter vores verden og virkelighed som følge af teknologiens indtog i vores intimsfære 
eller psyke. Vi arbejder derfor ud fra en præmis om, at virkeligheden ikke kun er under 
kraftig forandring og mediering, men også bliver mere og mere fragmenteret i takt med, 
at vores liv indrettes og bevidsthed ændres i samspil med de digitale muligheder. Det er 
denne problematik der er i fokus, når vi siger, at virkeligheden er blevet mere kompleks. 
Vi mener, at denne forandringsproces især er synlig i nutidens digitale interaktive kunst, 
hvilket gør den specielt egnet som medie til at diskutere og forstå, hvilken ny situation vi 
befinder os i. Dette mener vi ikke kun fordi kunst evner at være afspejlende i- og til tider 
forud for sin samtid, men i lige så høj grad kan være kritisk og kommenterende. Desuden 
kan kunst være med til at fremhæve de ubevidste og usynlige mekanismer og tendenser i 
både subjekt og samfund. 
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Vi interesserer os både for den digitale interaktive kunst som fænomen og som oplevelse, 
ud fra en ide om at man kan aflæse samfundstendenser i kunsten, og derfor også 
afspejlinger af subjektets tilstand. Kunst kan ligefrem bidrage med en ny og mere 
fremadrettet forståelse af samfundet og mennesketilstanden. En tilstand der 
tilsyneladende bliver mere fragmenteret og flydende på samme tid, og som netop 
kendetegnes af modsætninger og paradokser. Af eksempler på modsætninger som 
mennesket skal håndtere i sin hverdag, kan nævnes det naturlige versus det kunstige, 
’rigtig’ virkelighed versus virtual reality, det nære versus det fjerne – både på et fysisk, 
idé- og følelsesmæssigt plan. 
Med afsæt i digital interaktiv kunst, vil vi se på spændingsfeltet mellem kunst, kultur og 
teknologi, som identitetsskabende samlingspunkt for både subjekt og samfund. Dette vil 
vi gøre ud fra en forståelse af, at vi ikke kan måle identitet som et fast parameter, men 
snarere som et stadigt mere flydende og dermed ikke længere konkret og validt begreb. 
Identitet og subjekt er begreber som, ud fra en konstruktivistisk tankegang, måske altid 
har været vage i betydning, og som i kraft af en stadig mindre statisk virkelighed snarere 
bør ses som dynamiske begreber.   
Mennesket har tendens til at forstå sig selv i et bagudrettet syn, hvor negationer danner 
grundlaget for forståelse. Fx ’jeg er det andet, fordi jeg ikke længere er det første’. En 
sprogform og en verdens- og virkelighedsforståelse der ikke kan siges at være optimal. 
Kunsten har derfor sin berettigelse som kommunikationsform, da den, som Lars Qvortrup 
udtrykker det, er i stand til at kommunikere det ukommunikerbare. (Qvortrup 2000: 128) 
Altså det vi endnu ikke har ord eller begreber for, enten fordi vi ikke har konstrueret dem 
endnu, eller måske fordi sproget og måden at tale sammen på ikke længere 
fyldestgørende kan rumme kompleksiteten.  
Kompleksiteten kommer til udtryk, når man skal orientere sig i en radikalt ny situation, 
hvor virkeligheden består af flere, ofte interagerende virkeligheder under konstant 
mediering. Dette problematiseres yderligere af, at tidligere faste parametre som 
geografiske, tidsmæssige og økonomiske afstande komprimeres og ændres som følge af 
 6 
teknologi og digital udvikling. Et begreb som time-space compression,1 taget fra det post-
moderne register, dækker over netop komprimering og ændring af tid og rum i 
forbindelse med nye teknologiers indtog. Her kan nævnes transportmidler i forbindelse 
med geografiske afstande, internet og telefoner i forbindelse med kommunikative 
afstande og opgør med gamle økonomiske filosofier og ideologier i forbindelse med 
fleksibilitet i pengestrømme. I forsøget på at italesætte denne nye situation - dette 
massive skred i samfundet, vil vi således inddrage begrebet time-space compression.  
1.1 Problemfelt  
Digital installationskunst er et eksempel på en kunstart, der evner at afspejle 
kompleksiteten i samfundet. Mennesket er gået fra at være observatør eller tilskuer til nu 
også at interagere med og være medskaber af kunstværket, og er således blevet en 
forudsætning i sig selv, for at det pågældende værk overhovedet kan eksistere. På denne 
måde manifesterer den føromtalte forandringsproces sig i kunsten, og hvordan vi opfatter 
selvsamme, idet kunsten formår at afspejle menneskets nye rolle og beskaffenhed i 
samspil med teknologien. I denne forbindelse vil vi drage inspiration fra Donna 
Haraway’s cyborgteori, da interaktionen mellem menneske og maskine ikke længere 
begrænser sig til fysiske rammer, men har bevæget sig mod et mere abstrakt plan. Dette 
berører en fælles, interagerende bevidsthed, hvor mennesker i stigende grad identificerer 
sig med teknologi.  
I søgen efter mere fyldestgørende begreber er cyborgbegrebet brugbart, da det ikke kun 
henviser til en fysisk sammensmeltning mellem menneske og maskine, hvilke er en 
realitet med fx pacemakere, hydrauliske hofter eller dialysepatienter sammenkoblet til 
livsvigtige blodrensningsmaskiner, hvor der sker en konkret fysisk interaktion, som også 
er tilfældet med digital interaktionskunst. Cyborgbegrebet henviser også til et mere 
abstrakt plan, et psykisk plan, hvor menneske og maskine påvirker hinanden og udvikler 
sig i et nært samspil, således at de overgår til en organisk, hybridlignende tilstand, hvilket 
også kan ske imens interaktion med digitale kunstværker står på. Værkets intention og 
mening sammensmeltes med det pågældende menneske, der oplever værket og en ny, 
                                                
1 En betegnelse skabt af kulturgeografen David Harvey. 
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enestående tilstand opstår - en tilstand der ikke ville kunne have eksisteret uden hverken 
den ene aktør eller den anden. Med henvisning til aktørbegrebet, og en udpræget interesse 
for at se på menneske-maskine relationer, foreligger der en klar tråd til 
aktør/netværksteori2, hvilket også implicit er grundlaget for dette projekt, idet vi tænker 
udpræget konstruktivistisk. 
Interaktiv kunst rykker ved selve fundamentet for æstetik, hvor det netop er iagttagelse af 
iagttagelsen, der er det æstetiske råderum. Digital interaktionskunst sætter altså 
betragterens rolle på spidsen. Her tvinges man ikke blot til at opleve og erfare kunst, men 
til aktivt at deltage. Det sætter nye standarder for måden, vi oplever kunst på. Det bliver 
mere relevant at se på interaktionen, altså måden vi iagttager kunsten på, såvel som 
kunsten i sig selv som fænomen. Betragteren bruger flere sanser og disse sætter sine spor 
i hjernen, i og med at man ikke alene oplever og erfarer, men er med til at skabe værket. 
Desuden vil det, at opleve sig selv som medspiller, medføre demokratiske tankegange, 
hvilket i bedste fald lægger op til en anden måde at være til- og sammen på. Kunsten kan 
ikke kun aflæses på én måde, som sandheden om et værk. Nu er det i endnu højere grad 
en personlig oplevelse, hvor det er mærkbart at vores oplevelse og tolkning af kunsten 
ikke er identisk - at der kan være flere sandheder. Dette afspejler, hvordan der er ændret 
ved hele vores forståelsesverden, deltagelse, mentalitet og iagttagelse, hvilket derfor også 
indebærer et helt nyt symbol- og formsprog i kunsten.  
Mennesket opfinder og genopfinder sig selv kontinuerligt, især når de teknologiskabte 
nye virkeligheder er med til at destabilisere menneskets billede af selv og sin rolle i 
forhold til teknologi. På denne måde kan man sige, at menneskets identitet er blevet mere 
flydende og tilpasser sig alt efter hvilken virkelighed, det befinder sig i. Derfor vil vi bl.a. 
arbejde med autenticitetsbegreber med afsæt i kunst med særligt fokus på digital 
interaktiv kunst. 
Ud fra det overstående har vi fundet fire parametre, der behandler emnet om den 
komplekse virkelighed, set ud fra digital interaktiv kunst. Disse er, Kompleksitet i kunst 
og kommunikation, Interface og æstetik, Interaktion i kunst og teknologi, 
                                                
2 Jvf. Fx Latour, B. 2005. Reassembling the Social: An Introduction to Actor-Network-Theory 
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Individet og den ”autentiske” virkelighed, og vi vil bruge disse fire parametre som afsæt i 
vores analyse, både af kunst generelt og af et enkelt hovedværk. 
1.2 Tese og problemformulering  
Tese: Der er sket nogle skelsættende skred i samfund og kommunikation, hvilket har 
medført ændrede og mere komplekse tilstande for mennesket. Dette skred omhandler 
bl.a. menneskets øgede interaktion med teknologi, hvilket afføder flere og nye digitale 
medierede virkeligheder, man som menneske skal navigere i og forholde sig til på samme 
tid. Blandt følgerne af dette er, at grænserne mellem kunst, kultur, teknologi, samfund og 
subjekt udviskes i takt med, at virkeligheden bliver en mere kompleks og diskutabel 
størrelse.  
Problemformulering: Med afsæt i digital interaktivkunst vil vi undersøge i hvilket 
omfang skredet i samfund og kommunikation har igangsat en forandringsproces i ideen 
om individ og subjektivitet.  
1.3 Afgrænsning 
Vi skelner imellem analog og digital kunst ud fra devisen, at analog kunst ikke lægger op 
til interaktion og ikke er digitalt medieret, i modsætning til digital kunst. Desuden skelner 
vi mellem analog interaktiv kunst og digital interaktiv kunst med den overbevisning, at 
der i analog interaktiv kunst ofte er en bevidst interaktion – en direkte opfordring, 
hvorimod digital interaktion foregår på et mere underbevidst plan.  
Vi interesserer os ikke for etik, og hvorfor mennesker vælger som de gør, men vi 
undersøger snarere den nye kommunikation, der opstår i interaktionen med digital kunst. 
Vi er interesseret i kunsten som fænomen, og ikke som individets psykologiske indikator. 
Vi er altså mere interesseret i hvad kunsten bidrager med - hvad den gør og er i stand til 
at repræsentere frem for den individuelle subjektive oplevelse. Dog refererer vi til visse 
psykologiske tendenser synliggjort i kunst, men disse skal ses som generaliseringer over 
mennesketilstanden, frem for et udtryk for en psykologisk undersøgelse.  
Med hensyn til menneskets øgede interaktion med teknologi, som følge af den 
teknologiske udvikling i samfundet, er vi ikke interesserede i at påvise 
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teknologideterminisme eller ej. Vi er snarere tilhængere af, at samfund og teknologi 
gensidigt påvirker hinanden. 
I forsøget på at tegne et generelt billede af brugen af diverse værker har vi taget 
udgangspunkt i os selv. Vi har undladt fokusgrupper i erkendelse af, at der ikke findes 
nogen ren sandhed. Vi er alle ’farvet’ af den kultur, og det samfund vi er en del af.  
Semesterbinding 
Vi opfylder dimensionen Subjektivitet, teknologi og samfund, da vores projekt består i at 
nærme os en humanistisk viden omkring subjektets rolle i forhold til de teknologier, vi 
omgiver os med til hverdag, heriblandt digitale teknologier. Vores hovedfokus berører 
virkelighedsbegreber set ud fra et filosofisk synspunkt, og bevæger sig derfor både på et 
subjektivt plan og et samfundsmæssigt plan. 
Projektet har netop haft fokus på Subjektivitet, teknologi og samfund i relation til de 
forandringer der sker mellem teknologi, mennesker, kultur og samfund, bl.a. som følge af 
teknologisk udvikling, hvad angår det skred der er sket i samfundet og den 
forandringsproces det har medført for individet.  
Desuden berører vi dimensionen Teknologiske systemer og artefakter i analysen, hvor vi 
bl.a. gennemgår et værks teknologiske system, og vi inddrager dele af dimensionen 
Design og konstruktion idet vi kommer ind på visuelle og æstetiske egenskaber, der kan 
påvirke brugernes perception. 
 
En skitse til poster er vedlagt som bilag (se bilag 1, Udkast til poster, side 61). 
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2.0 Metode 
2.1 Konkret metode  
Vi har læst filosofiske og videnskabsteoretiske tekster. Vi har afsøgt terrænet i medierne 
ved bl.a. at læse aviser, og orientere os på nettet, samt besøge diverse kunstudstillinger. 
Vi har valgt at have en forholdsvis bred tilgang til at indsamle empiri, da en vigtig del af 
vores arbejde består i at afkode tendenser i kunsten.  
Vi har som indledende inspiration til opgaven, samt sideløbende med vores arbejde, 
besøgt diverse museer, kunstmesser og set performances, som vi løbende gennem 
opgaven vil referere til (se bilag 2: Beskrivelse af besøgte udstillinger og events, side 62-
75). Vi har således iagttaget kunst med bevidstheden om, at vores konstante overvejelser 
i forbindelse med projektet, kan være med til at farve vores indtryk af, hvordan kunsten 
opleves. Dog adskiller vi os ikke selv fra de observerede ’andre’ i skildringen af mødet 
med den digitale interaktionskunst, da vi er en del af det erfaringsgrundlag, vi bygger 
vores analyse på.  
2.2 Rapportens opbygning 
I kapitel 3.0 Rundt om kunst og kompleksitet gennemgår vi vores fire parametre, der alle 
kredser om emnet, den komplekse virkelighed set ud fra digital interaktiv kunst: 3.1 
Kompleksitet i kunst og kommunikation, 3.2 Interface og æstetik, 3.3 Interaktion i kunst 
og teknologi, 3.4 Individet og den ”autentiske” virkelighed. Vi vil løbende i dette kapitel 
lave opsummerende delkonklusioner og afslutningsvis samle emnerne i 3.5 diskussion. 
Kapitel 4.0 Analyse af ACCESS, vil vi analysere Marie Sesters værk ACCESS med 
udgangspunkt i de fire parametre og diskussionen fra kapitel 3.0. 
Vi bruger vores empiriske undersøgelser som inspiration, og analyserer værker som en 
del af vores vej til forståelse og afkodning af kunstens sprog. I kapitel 3.0 vil vi referere 
til forskellige konkrete værker, både for at inddrage læseren i vores forståelse, men også 
for at eksemplificere og perspektivere på forskellige begreber løbende, når de bliver 
introduceret. Her vil vi lægge vægt på teorier og modeller af Lars Qvortrup, og tage 
udgangspunkt i hans begreber om første-, anden- og tredje-ordens iagttagelser. I kapitel 
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3.5 vil vi med udgangspunkt i individet diskutere begreber og emner fra hele kapitel 3.0. I 
kapitel 4.0 vil vi, med afsæt i Qvortrups modeller gennemgå vores hovedværk. Dette gør 
vi for at efterprøve de delkonklusioner, som vi præsenterer løbende gennem kapitel 3.0.  
Vores valgte værk i hovedanalysen er Marie Sesters ACCESS projekt, hvor man online 
kan interagere og styre et værk ’live’, der er placeret på et kunstmuseum, pt. (30. oktober 
2010 – 17. april 2011) på SFMOMA - San Francisco Museum of Modern Art. Her er 
deltagerrollen todelt, idet der både er deltagere på museet, og deltagere der styrer en del 
af installationen online. Her deltog vi selv ved at styre installationen online. 
”[…] Sester’s latest project, ACCESS, is an installation that will combine surveillance 
technology, a website, a unique robotic spotlight and acoustic beam system. The 
surveillance cameras will be mounted in a public, but undisclosed, place outside the 
museum or art spaces, and web users will secretly be able to track anonymous people as 
they enter surveillance zones.” 3 
2.3 Videnskabsteoretiske overvejelser 
Vi laver en filosofisk undersøgelse af vores hovedtese, hvor kerneproblematikken beror 
på individets fortolkning af virkeligheden. Set i lyset af de banebrydende forandringer, 
der sker for menneskets identitet i gråzonerne mellem kunst, teknologi, subjekt og 
samfund, er det interessant at diskutere subjektivitet. Forudsætningen for overhovedet at 
kunne påstå noget omkring flydende virkeligheder er af social konstruktivistisk art, derfor 
må selve grobunden for de konstruerede virkeligheder, nemlig subjektets opfattelse, også 
være til diskussion. Denne diskussion vil løbende udfolde sig igennem afsnittene i kapitel 
3.0. 
Vi undersøger dette på et ontologisk og fænomenologisk grundlag, hvordan menneskets 
opfattelse af verden og virkeligheden har ændret sig i takt med en større interaktion med 
teknologi. I den forbindelse er det relevant også at inddrage cyborgteori, der omhandler 
en menneskelig forandring som følge af teknologisk interaktion. 
                                                
3 http://www.sester.net/resume/profile.html  
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Vi vil undersøge om vores opfattelse af ontologien har ændret sig eller rykket sig. Om 
fænomenerne i den tid vi lever i, og den måde vi forstår tingene på, har ændret sig. 
Ifølge fænomenologien, bygger vi vores forståelse af verden på tidligere erfaringer. Det 
er derfor relevant at inddrage fænomenologi, da vi i mødet med teknologien får et nyt 
erfaringsgrundlag i den virtuelle virkelighed. 
2.4 Teori 
I kapitel 3.1 vil vi introducere Lars Qvortrups begreb det hyperkomplekse samfund og 
gennemgå hans kommunikationsmodeller, som vi vil bruge i analysen af ACCESS, i 
kapitel 4.0.  
I kapitel 3.2 vil vi beskrive interfacet og dets interaktionsæstetik med udgangspunkt i 
Søren Pold og Lone Kofoed Hansens bog Interface - digital kunst & kultur. 
I kapitel 3.3 vil vi som nævnt inddrage Donna Haraways cyborgteori og berøre aktør-
netværksteori (ANT). 
I kapitel 3.4 vil vi berøre Bo Kampmann Walther, Dan Zahavi og Immanuel Kant i 
forhold til en diskussion om ’autenticitet’ og virkeligheder. 
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3.0 Rundt om kompleksitet og samfund 
Vi vil i dette kapitel præsentere fire områder, der behandler emnet om den komplekse 
virkelighed, vi befinder os i, set ud fra digital interaktionskunst. Vi vil bl.a. beskrive 
nogle af de nye muligheder, teknologi stiller os overfor, samt hvordan interaktion i kunst 
påvirker os. Afslutningsvis vil vi lave en opsummerende diskussion. 
3.1 Kompleksitet, kunst og kommunikation 
I dette afsnit vil vi skildre, hvordan den øgede kompleksitet har indvirket på vores syn på 
kunsten og måden, vi kommunikerer med vores omverden på. For at gøre dette har vi 
taget udgangspunkt i teorier af Lars Qvortrup. Vi vil beskrive teorier og modeller og især 
tage udgangspunkt i hans begreb om første-, anden- og tredje-ordens iagttagelser, som 
senere vil blive brugt i kapitel 4.0 i analysen af ACCESS for at forklare, hvordan 
omverdenskompleksiteten bl.a. har haft indvirkning på kunstforståelsen. 
Vi lever i en digital tidsalder, hvor alt er tilgængeligt. Man kan trykke på en knap og få 
adgang til alle de tekster og billeder, sange og informationer, man ønsker. Gennem tiden 
har kunsten altid gjort brug af ny teknologi, og både afspejlet og været på forkant med 
tendenser i samfundet. At der er sammenhæng mellem kunst og samfund er evident. 
Spørgsmålet er, om interaktiv digital kunst har ændret vores måde at iagttage kunst på. 
Den ’nye’ kunst 
Alle nye generationer af kunstnere er optaget af at formidle på en ny måde, en anden 
måde end generationen før. Tilsyneladende har kunstnere en særlig evne til at fange eller 
skabe nye tendenser og dermed forholde sig til verden i et nyt objektiv. På tværs af 
landeskel, er kunsten ofte på sporet af det samme, som om kunstnere har særlige 
antenner, og er følsomme over for deres intuition. Kunstnere vover tilsyneladende både at 
basere kunst på viden og erfaringer, men altså også på mavefornemmelser. 
Kunst kan beskrive noget, der endnu ikke er synligt i samfundet eller i mennesket. 
Kunstnere tør at være på tværs, være provokerende og kaste sig ud på dybt vand. Kunsten 
er et frirum, hvor det er tilladt at være kreativ. Kunsten tør være skæv, udfordrende og 
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anderledes. Dette står i stor kontrast til et velordnet samfund, hvor man må have fælles 
regler for at kunne fungere.  
I mødet med kunst har iagttagelsen altid været i fokus. Når man som betragter føler, at et 
værk ’går lige i maven’, kan man aldrig helt forklare, hvad det er der sker. Når det 
virkelig ’rykker’, kunne man beskrive oplevelsen som guddommelig, som noget der går 
op i en højere enhed eller som en ’aha’-oplevelse – en genkendelse man ikke viste at man 
besad.  
Hvis vi ser på kunsthistorien, er der en tæt sammenhæng med samfundets udvikling. Det 
kan være svært at tale om, hvorvidt samfundet determinerer kunsten eller omvendt, men 
må snarere ses som en vekselvirkning, og specielt set i bakspejlet kan sammenhængen 
tydeliggøres.  
Tendensen i kunsten i dag er, at beskueren er blevet deltager, og at faggrænser smelter 
sammen. På messen Art Copenhagen - The Nordic Art Fair, Forum d.18. september 2010, 
så vi bl.a. værket Cloud,i messens specielle non-profit afdeling State of the Art: 
 ” […] der er en visualisering af et internetbaseret kunst-rangeringssystem, websiden 
www.artfacts.net. Her rangeres og inddeles kunstnere i hele verden efter målbare 
kriterier såsom antal udstillinger, antal solgte værker og prisniveau. Værket gjorde brug 
af matematiske 3D-modeller, der langsomt blev udbygget til mekaniske lyde og en 
elektronisk kvindestemme, der reciterede statistiske fakta om kunstnere verden over. Der 
var altså klare henvisninger til naturvidenskab, både i kraft af de matematiske modeller 
og det statiske materiale. Værket diskuterer konsekvenserne af øget digitalisering, i dette 
tilfælde helt konkret for kunstverdenen, hvor det ikke kun drejer sig om øget eksponering 
via internettet, men også en ny måde at katalogisere og vurdere kunst, som direkte følge 
af den ny internetkommunikationsform i www.artfacts.net. Dermed stiller værket ’Cloud’ 
både spørgsmålstegn ved sammensmeltning af faggrænser - er det kunst eller videnskab 
og kredser desuden om temaet kompleksitet.” (Bilag 2, Beskrivelse af besøgte 
udstillinger og events, side 65)  
Den daglige leder af galleriet IMO, der havde kurateret State of the Art-udstillingen 
udtaler om Clouds: 
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”Meget kunst i dag handler om sig selv. Det hænger sammen med, at kunsten i dag 
gennemlever en identitetskrise: ’Hvem er jeg” Ja, det er et spørgsmål, vi også på IMO er 
meget optaget af. Men forhåbentlig handler Cloud ikke kun om kunst. Måske kunne du 
også have spurgt mig om, hvorvidt Cloud er videnskab – eller handler om videnskab.” 
(Ellegaard. 2010. Politiken) 
Overgangen til det hyperkomplekse samfund 
Qvortrup taler om den sociale ordens udvikling, og om hvordan vi opfatter menneskelig 
observation og kommunikation i forskellige samfundssystemer. Han opdeler den sociale 
orden i tre perioder: Deocentrisme (gud i centrum), antropocentrisme (mennesket i 
centrum) og polycentrisme (mange centret). Det Deocentriske samfund, også benævnt det 
traditionelle samfund, byggede på idealet om gud som højeste instans for det underdanige 
menneske og domineredes - ifølge Daniel Bell4 - af ’spillet mellem mennesket og den 
uforarbejdede natur’. Som kulturel metafor er mennesket underlagt naturen og herunder 
skæbnen. Man realiserer ikke sig selv, man finder sin plads. Samfundets 
kompleksitetsform er simpel kompleksitet. Det antropocentriske samfund, også beskrevet 
som det moderne samfund, domineres af spillet mellem mennesket og den forarbejdede 
natur. Forestillingen om gud som højeste instans, erstattes af idealet om det rationelle 
menneske, der er i stand til at varetage egen udvikling uden religion eller overtro. 
Økonomien er industriel og jordbrugeridealet udskiftedes med ingeniøridealet ” […] 
hvilket indebærer at den simple kompleksitets fingerspidsfornemmelse [fra det 
deocentriske samfund] afløses af den” komplekse simplicitets” ingeniøruddannelse” 
(Qvortrup 2000: 72). Det polycentriske- (post-moderne) eller det hyperkomplekse 
samfund som Qvortrup også benævner det, er den sidste udviklingsform, og den 
samfundsmetafor som vi i stigende grad affinder os med, bevidst eller ubevidst. 
Kompleksitetsformer er gået fra den komplekse simplicitet over til organiseret 
kompleksitet, og socialistiske arbejdsidealer er erstattet af længslen efter karrieremæssig 
mobilitet. Dette nye samfund, der domineres af spillet mellem mennesker, er gået fra 
industriel økonomi til informationens økonomi. Fælles for disse samfund, er ifølge 
                                                
4  Amerikansk sociolog der i 1973 skrev bogen The Coming of Post-Industrial Society 
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Qvortrup, hvorledes kunsten bidrager til ”..at reducere omverdenskompleksitet i disse 
forskellige perioder” (Qvortrup 2000: 133). 
Polycentrisme og koder 
Samfundet er blevet så komplekst, at det ikke længere kan repræsenteres af et 
enkeltstående princip. Tidligere var samfundets fælles omdrejningspunkt troen på gud, og 
næsten alle iagttagelser blev anskuet ud fra synspunktet om, at gud var den mægtigste 
instans, og at mennesket og jorden var skabt af denne. Dette synspunkt har imidlertid 
ændret sig op gennem tiden, og de mange valg, vi mennesker nu skal tage stilling til i 
vores hverdag, har været med til at skabe en øget omverdenskompleksitet. Dette gør, at 
iagttagelser af verden og iagttagelser af egne iagttagelser ikke fuldt ud kan 
kommunikeres, da der ikke er et fælles princip, med hvilket vi mennesker ubegrænset har 
mulighed for at forstå hinanden. Vi er blevet polycentrerede som følge af vores mange 
muligheder. Hvor det, som nævnt tidligere, var gud (i det deocentriske samfund) og det 
rationelle menneske (i det antropocentriske samfund), der var omdrejningspunktet for 
vores kommunikation, har mennesker i vor tid et væld af muligheder og 
verdensanskuelser – en slags koder - at basere sin kommunikation ud fra. Dette gør sig 
også gældende for kunsten, som Qvortrup skriver: ”..omverdens iagttagelser 
kommunikeres gennem en flerhed af koder som ikke kan reduceres til hinanden. De er 
indbyrdes inkompatible” (Qvortrup 2000: 136).  
Kunsten udvikler sig derfor fra et lineært koncept, med hvilket man anskuede verden fra 
det rationelle menneskes synspunkt, til en instans, der forsøger at skabe en flerhed af 
udtryk, afhængigt af hvilke koder/optikker iagttageren iagttager kunsten igennem.  
Disse koder, som kunsten og resten af samfundet bliver iagttaget igennem, kan forklares 
som en slags forudsætning eller afspejling af ens holdninger. Man kan måske nemmest 
beskrive dem ved at benytte et kunstværk som eksempel. Man kunne nævne Marco 
Evaristtis værk Helena 5. Evaristti forsøger at formidle noget information til iagttageren; 
dette gør han ved at placere levende guldfisk i en blender, hvorefter iagttageren fortolker 
                                                
5  I 2000 vakte Marco Evaristti stor opsigt med installationen Helena. Ti blendere med levende guldfisk var 
udstillet på kunstmuseet Trapholt i Kolding, og publikum havde mulighed for at tænde for blenderne og 
dræbe guldfiskene. 
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værket. Dette gøres gennem de koder, vi har anlagt os. Ser vi for eksempel værket 
gennem den etiske kode, som omhandler agtelse og ringeagtelse, kan man betragte det 
som dybt forkasteligt. Benytter man sig derimod af den økonomiske kode, kunne man 
diskutere om værket er profitabelt og basere sin fortolkning derefter. Handlingen fra 
iagttagerens side kunne være, om man tænder for blenderen eller ej. Der findes således 
mange koder at iagttage kunsten og samfundet på, og fortolkningerne, om hvad der er 
’god’ og ’dårlig’ kunst, bliver derfor umiddelbart personlig for det enkelte individ, alt 
efter hvilke koder beskueren vælger at iagttage værket igennem.  
At kunsten ligesom samfundet er kompleks, ses bl.a. via selektionen af, hvilke koder man 
benytter. Når man iagttager kunst igennem en optik eller kode, fravælges automatisk 
andre, da koderne, som tidligere beskrevet, er inkompatible med hinanden. Dette 
mindsker kompleksiteten, da kunsten er meningsdannende ud fra den givne optik, fx den 
etiske kode. Dog øger dette sæt af koder samtidig kompleksiteten, da der skabes ’risiko’ i 
fravalget af andre optikker. Har man valgt at tolke kunstværket på den mest 
hensigtsmæssige måde? Og var det en anden mening, der var kommet frem, hvis man 
havde benyttet sig af et andet sæt koder? Man må derfor antage, at kunsten viser sig både 
som kompleksitetsreducerende og kompleksitetsskabende. Ifølge Lars Qvortrup er kunst 
en kode, hvormed man kan kommunikere iagttagelser, og denne kunstkode baserer sig på 
et paradoks: ”Den kommunikerer de iagttagelser, som ikke kan kommunikeres.” 
(Qvortrup 2000: 128)  
Qvortrups kommunikationsmodel    
Qvortrup har desuden beskrevet de kommunikative forandringer i vores samfund gennem 
en model, der udvider opfattelsen af, hvordan vi kommunikerer med hinanden, og derved 
også hvordan samtidens interaktive kunst kommunikerer. Den dominerende 
kommunikationsteori i efterkrigstiden, og den teori Qvortrup gør op med, er teorien, der 
beskriver kommunikation som en transport eller transfer af informationer. Warren 
Weaver6 formulerer denne teori således ”Når jeg taler til dig er min hjerne 
informationskilden, din er målet; mit talesystem er afsenderen, dit øre og den dermed 
                                                
6 Amerikansk matematiker og informationsforsker, 1894-1978. 
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bundne ottende nerve er modtageren.” (Qvortrup 2000: 144.) En del af de tidlige 
modeller der beskriver kommunikation som transport eller transfer, tog udgangspunkt i 
afsenderen, og fokuserede derfor ikke på, hvordan modtageren opfatter informationen. 
Man fokuserede på, hvordan budskabet skulle forstås, og hvilke medier der skulle 
benyttes for at opnå denne forståelse bedst muligt. Al information skulle, ifølge denne 
model, tolkes i forhold til afsenderens intentioner. Senere er dette blevet udvidet med 
receptionsmodeller, der fokuserer på modtageren af informationen, og hvordan 
modtagerens fortolkning ikke nødvendigvis stemmer overens med afsenderens budskab. 
En modtager, der fx tolker information ironisk, kan hurtigt vende budskabet på hovedet, 
og afsenderen bliver derfor misforstået. Selv disse små, men betydelige ændringer, i 
teorien om kommunikation som transport, indikerer et åbenlyst skred i vores opfattelse 
af, hvordan kommunikation fungerer. Det er her, Qvortrup mener, at teorien ændrer sig 
fra transport af information fra en person eller institution til en anden, til den alternative 
opfattelse ”[…] at kommunikation er en kæde af selektioner, der foretages af indbyrdes 
lukkede psykiske eller sociale systemer” (Qvortrup 2000: 147). Desuden skriver han, at 
kommunikationen er ændret fra metaforen om transfer eller transport af mening, til ideen 
om kommunikation som forstyrrelse ”[...] der fremprovokerer selektion af forståelse. 
Forståelse er altså ikke noget der ’overføres’, men noget der fremprovokeres og som sker 
ud fra modtageren egne forudsætninger.” (Qvortrup 2000: 171)                                        
For at beskrive disse selektioner, vil vi gennemgå Qvortrups model (se figur 1). Qvortrup 
inddeler modellen i selektioner og forskellige grader af iagttagelser. Selektionerne er 
tolkninger, og de kommunikative valg man foretager sig, når man modtager eller afsender 
information. Iagttagelserne af ens egne samt afsenderens selektioner, danner grundlag for 
at foretage nye selektioner.   
I første omgang kigger vi på det, Qvortrup kalder første-ordens iagttagelse. A foretager 
en selektion af information (1.) samt en meddelelsesform (2.). Herefter foretager B en 
selektion af forståelse (3.) baseret på hans egne selektionskriterier. Denne forståelse 
udmønter sig i en fjerde selektion, B foretager en handling (4.) som et resultat af 
forståelsesselektionen. Som regel udmønter denne handling sig i ny information (1a.) 
samt ny meddelelsesform (2a.) fra Bs side. (Qvortrup 2000: 164-165) 
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Figur 1, Qvortrups kommunikationsmodel (Qvortrup. 2000: 171) 
For at tage det et skridt videre i modellen, vil vi kigge på kommunikationens anden-
ordens iagttagelse. Qvortrup siger ”[…] at B ikke alene iagttager As information og 
meddelelse, men også igennem denne iagttagelse iagttager – eller forsøger at iagttage – 
de selektionskriterier hvorudfra A meddeler sine informationer” (Qvortrup 2000: 166). B 
forsøger fx at iagttage As intentioner og tillægger, via egne selektioner, A motiver eller 
hensigter. Denne anden-ordens iagttagelse kan samtidig være selviagttagende. B iagttager 
sine egne forståelses- og handlingsselektioner, for på den måde at kunne regulere og 
forstå egne selektionskriterier – ’lægge taktik’, så at sige. Parterne prøver, sagt på en 
anden måde, at gennemskue hinanden. (Qvortrup 2000: 167-168) 
Som et sidste punkt i modellen, inddrager Qvortrup tredje-ordens iagttagelse. Denne 
iagttagelse omhandler de institutionelle selektionskriterier. Man iagttager kriterierne for 
selektionskriterierne, altså, ”[…] de institutionelle rammer inden for hvilke bestemte 
aktører foretager deres selektioner.” (Qvortrup 2000: 170). A kan for eksempel være 
skoleinspektør eller politiker, og de personlige selektionskriterier for information og 
meddelelse vil derfor være farvet af dette. (Qvortrup 2000: 169-170) 
Ifølge Qvortrup har udviklingen til et polycentrisk samfund bl.a. haft følgende 
konsekvenser, at kunsten har rykket sig fra at være talerør for det guddommelige, og 
kunstnerrollen har udviklet sig fra at være den guddommelige skaber til et mere ligestillet 
forhold mellem afsender og modtager, hvor ”[…] kunstner og publikum [fungerer] som 
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sam-skabere og co-investorer i et fælles hyperkomplekst kunstsystem. Kunstnerens rolle 
kan i så fald være at skabe mulige verdener ved hjælp af hvilke ”brugerne” kan skabe 
deres egne verdensrealiseringer eller i hvilke de kan bane deres egne stier.” (Qvortrup 
2000: 137). 
Opsummering 
Hvis kunsten i dag handler mere om et samskabende kunstsystem mellem kunstner og 
publikum, skyldes det måske tendenser i samfundet; at vi er individorienteret og har 
mange centre. At kunne manøvrere i dette felt stiller krav til vores udvikling og 
forståelsesapparat. Vi vil i vores analysedel vende tilbage til Qvortrups modeller samt 
yderligere forsøge at skildre, via interaktiv digital interaktionskunst, hvordan dette 
samspil mellem kunst og publikum fungerer, som følge af den øgede kompleksitet.  
Den øgede kompleksitet i vores kultur og samfund ses hovedsageligt i vores øgede 
mængde af muligheder, når vi skal træffe forskellige valg i hverdagen. Disse mange 
muligheder og kompleksiteter fremgår derfor naturligt i kunsten, da den ofte er med til at 
skildre samtiden og de problemstillinger, vi bliver sat overfor. En del af denne kunst der 
bliver skabt som interaktiv digital installationskunst, stiller os, ligesom samfundet, 
overfor en mængde muligheder og valg, hvor vi ikke bare iagttager vores omverden, men 
i større grad er nødt til at iagttage os selv for at forstå de forandringer, den øgede 
kompleksitet har bragt med sig. 
3.2 Interface og æstetik 
I dette afsnit vil vi nærme os en definition for det samspil, der sker imellem brugeren og 
det digitale interaktive kunstværk med interfacet som hovedmediator. Vi vil som 
udgangspunkt lægge vægt på, hvordan modtageren inddrages i værket og interagerer med 
dets interface og altså videre, hvordan de æstetiske elementer i digital interaktiv kunst 
kommer til udtryk. 
 
Begrebet interface kan tolkes på flere måder, idet det, i de æstetiske udtryk og indtryk, 
både kan fremstå synligt og usynligt. Interfacet er ikke altid synligt, som fx ved det 
’klassiske’ tv apparat, opvaskemaskiner, robotstøvsugere, skrivebordet på en PC og dets 
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lige. Interfacet kan udformes på alle tænkelige og mere abstrakte måder, hvad end der 
ønskes, at modtageren skal opleve eller udføre.  
 
Søren Pold, lektor ved Aalborg universitet, beskriver interface, i bogen Interface – digital 
kunst og kultur, på følgende måde: 
 
”Her [i interfacet] mødes computerens usynlige teknologiske dimension med den 
menneskelige perception, interpretation og interaktion. Her bliver bits’ene til tekst, 
billeder, lyd og rum. Interfacet danner således grænseflade mellem det teknologiske og 
det humane.” (Pold 2007: 8-9)  
 
Interfacet i den digitale installationskunst, altså den interaktion, der foregår mellem 
menneske, kunstværk, og hvad end der repræsenteres, gør brug af multimedier og 
tværæstetik. Dette fordi interfacet igen ikke blot er en statisk flade man skal forholde sig 
til. Dette skaber nye dimensioner i forståelsen af det repræsenterede for brugeren i kraft 
af interfacets semiotiske dynamik, kontekstualitet. I den digitale kunst er computeren 
placeret mellem medie, maskine, repræsentation og virkelighed, hvor interfacet formidler 
den interaktion, som foregår mellem brugeren og mediet. Dette samspil, interfacets 
semiotiske træk og værkets virkemidler gør, ifølge Lone Kofoed Hansen og Jacob 
Wamberg medforfattere til førnævnte bog Interface – digital kunst og kultur, opmærksom 
på den udvikling og vekselvirkning, der foregår imellem menneske og maskine i dag. 
(Pold 2007: 8-10) En vekselvirkning som foregår mellem handling og effekt, og igen en 
påvirkning fra den ene part, som følgelig har en konsekvens for den anden part.  
 
Man kan stille spørgsmålstegn ved, om denne nye kunstforms brug af digitale 
multimedier repræsenterer et paradigmeskift eller en ny verdensforståelse med 
dertilhørende ændringer i kulturelle tilstande. Dette defineres af Hansen og Wamberg 
som et interlace, og kan forstås som repræsentationernes deltagelse i den repræsenterede 
verden. (Pold 2007: 88) 
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Disse nye æstetiske og kulturelle muligheder og virkemidler, som den digitale kunst 
indeholder og gør brug af, er med til at opfinde et nyt formsprog i modsætning til at 
genbruge fortidens ditto. Interfacet og den digitale kultur bliver brugt i mange 
sammenhænge, og efterhånden, som flere og flere forskellige aktører har fået øjnene op 
for de potentialer, som digital teknologi og kunst indeholder, bliver mulighederne og 
grænserne, for hvad man kan legemliggøre, mangeartede og flertydige. Faggrænserne, 
som eksempelvis kunstverdenen og reklameindustrien kan dermed til tider være svære at 
differentiere imellem. Dette kan eksempelvis give sig til udtryk i en 
marketingskampagne, som gør brug af kunstens formsprog og æstetik.  
 
Den nutidige opfattelse af interfacet i digital interaktiv kunst står i kontrast til tidligere 
tiders opfattelser af kulturelt betonede fænomener i forbindelse med maskinen eller 
mediet. Før i tiden var der en mere klar adskillelse, netop ved at en påvirkning af et 
objekt medfører en given handling, som hvis man eksempelvis tænder for et fjernsyn, 
hvorefter billeder bliver vist på skærmen. I den digitale installationskunst sker der netop 
en helt anden semiotisk udveksling, og de direkte handlinger, udført af aktøren, medfører 
ofte en helt anden og til tider uforudsigelig interaktion, hvilket bl.a. eksemplificeres 
nedenfor. Dette kan ses som, at vores forestillingsevne og virkelighedsopfattelse bliver 
sat på prøve og forandres, hvilket vi vil komme nærmere ind på i næste afsnit. 
 
Et eksempel på et interaktivt kunstværk, der gør brug af ovennævnte parametre er; Path 
of Illusion (2002-04) af Bundith Phunsombatlert. En interaktiv installation – bestående af 
fem søjler der ligner lygtepæle med et rundt tastatur ved foden af hver. Herfra kan man 
projicere en skreven tekst, via en rød laserstråle, op i en glaskugle, der er placeret 2 meter 
oppe i luften for enden af en søjle, som fungerer som skærm. (se billede 1) (Pold 2007: 
81-82). Den interaktion, der forekommer mellem brugeren og værket, kræver netop noget 
af brugerens opfattelse og forståelse for de brugte begreber og eventuelle budskaber i 
værket. Som bruger skal man sætte sig på gulvet under værket, for at indtaste hvad end 
man ønsker, for derefter at kigge op på glaskuglen - hvor den ønskede tekst vises.  
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” […] Path of Illusion gør alt for at desillusionere brugeren og vise […] at et interface 
på ingen måde er en transparent størrelse, hverken i fysisk eller brugsmæssig forstand.” 
(Pold 2007: 82) 
 
Værkets symbolik nærmer sig mest af alt det, den ligner, nemlig en lygtepæl, som ellers 
normalt er placeret udenfor med et helt andet formål. Tastaturet ligner et ’normalt’ 
QWERTY tastatur, men er rundt i stedet for det 
’klassiske’ rektangulære tastatur. Funktionaliteten 
er dog den samme som på et almindeligt tastatur. 
Værkets funktion er dog en helt anden, end man 
er vant til, i og med at interaktionen foregår som 
beskrevet ovenfor.  
 
”Interfacet […] befinder sig kort sagt mellem det 
funktionelle og det repræsentationelle; mellem 
det, der virker, og det, der udtrykker og udtrykker 
sig.” (Pold 2007: 10)               
 
Den æstetik værket signalerer og gør brug af, er 
ligeledes anderledes at anskue, da installationen 
nærmer sig industrielt design, men med en helt 
anden funktionalitet end man umiddelbart er vant 
til ved en lampe, fx at den indtastede tekst 
fremkommer i glaskuglen.  
 
Det værket signalerer, er det komplekse samfund, vi konstant skal navigere i. Dette 
udmøntes i sammensmeltningen af æstetik, kontekstualitet og funktionalitet, som værket 
eksemplificerer. 
Som nævnt ovenfor behøver interfacet i den digitale interaktive kunst derfor ikke at være 
statisk, hvilket resulterer i, at den ’gængse’ opfattelse og funktionalitet opløses og 
kompliceres. 
Billede 1, Path of Illusion, B. Phunsombatlert.  
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Opsummering 
Den digitale kunst gør brug af interfacet, som er interaktionsfladen, hvor de forskellige 
instanser interagerer. Interfacet i den digitale kunst indeholder en flertydighed, i forhold 
til tidligere tiders mere statiske og måske mere narrative kunstformer. Æstetikken, 
formsproget og de virkemidler, som kunstnere end måtte bruge, er tillige blevet mere 
flertydige, idet interface og funktionalitet har fået nye betydninger i den digitale 
interaktive kunst. Deltageren udfordres til at bruge interfacet på nye, mere 
uigennemskuelige måder, hvilket bidrager til at interaktionsfladen bliver mindre synlig.   
3.3 Interaktion i kunst og teknologi 
I det følgende afsnit vil vi definere interaktion i kunst og skitsere, hvordan dette har 
betydning for selve værksbegrebet. Dette er vigtigt, da interaktion rykker kunsten ud af et 
lineært kommunikationsplan over til en mere kompleks og uoverskuelig 
kommunikationsform, som fx beskrevet af Qvortrup i afsnit 3.1. Interaktion i specielt 
digital kunst kan give et billede af den nye tilstand, mennesket befinder sig i via en 
konstant mediering af virkeligheden, og dermed være med til at illustrere, hvordan 
mennesket overskrider sin oprindelige ’ægte’ tilstand, og bliver, om end blot for en stund 
mens interaktionen foregår, til en cyborg.   
Hvad er et værk? 
Interaktiv kunst begrænser sig ikke kun til værker, der udstilles og undergår en ensidig 
iagttagelse af beskueren fra en distance, hvori indtrykket behandles, analyseres og 
modtages. Det bryder rettere med denne iagttagelsesform og dermed også med den 
æstetiske distance, som beskuere normalt har til mere traditionelle, statiske værker. 
Dermed sætter interaktiv kunst begrebet værk på spidsen, idet når det afleveres af 
kunstneren, på samme tid er skabt og ikke skabt. Det mangler stadig sin vigtigste del, og 
sin egentlige eksistensberettigelse, nemlig interaktionen. Lektor i kommunikation ved 
Ålborg Universitet Falk Heinrich omtaler i bogen Interaktiv digital installationskunst 
dette paradoks således: 
”Kunstneren bag en interaktiv installation skaber kun den ramme, der er nødvendig, for 
at værket kan udspille sig. Kunstneren giver sådan set værket ud af hænderne, før det 
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overhoved opstår… Den interaktive installationskunst synes at mangle et decideret 
værkbegreb. De er hverken fugl eller fisk. Som værende allerede skabt, tillader de 
kunstrecipientens æstetiske distance. Som værk, der skabes i øjeblikket af 
kunstdeltagerens og computersystemets aktioner, synes denne kunstart at negere enhver 
form for æstetisk distance.” (Heinrich 2008: 13) 
Grænserne for hvornår et værk er et værk, er 
udflydende, hvilket korresponderer med vores tese 
om, at de mange medierede virkeligheders 
konsekvens bl.a. er udflydende grænser og 
kompleksitet. Dermed understøttes argumentet om, at 
interaktionskunst kan være med til at italesætte 
skredet i kommunikation, der er sket som følge af 
digital og teknologisk udvikling, da selve fundamentet 
for æstetik og kunst, nemlig værksbegrebet, mister sin 
stabilitet og får en ny betydning. 
 
 
 
Hvad er interaktiv kunst? 
Da vi som tidligere nævnt udelukkende interesserer os for interaktiv kunst, vil vi i det 
følgende kun skelne mellem og analysere analog interaktiv kunst og digital interaktiv 
kunst.  
Den førstnævnte indebærer ofte en eller flere genstande, der fremprovokerer eller 
opfordrer til en bestemt handling fra beskueren. Fx at blende guldfiskene eller, som vi 
oplevede på Art Forum, den internationale kunstmesse i Berlin, en simpel trækasse med 
en låsemekanisme, der udfordrede beskueren til at åbne den og kigge ind (det var ikke 
klart, om det var meningen, og derfor følte man, at man overtrådte konventioner for 
bestemt opførsel på kunstudstillinger) (se bilag 2, Beskrivelse af besøgte udstillinger og 
events, s. 8). Den digitale interaktive kunst derimod handler ofte om et sanseindtryk 
Billede 2, Aktuelt af Johan Strandahl 
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frembragt af en ubevidst handling eller reaktion, som værket fremprovokerer hos 
beskueren, men som værket ville være ufuldendt foruden7. Som eksempel kan nævnes 
værket Aktuelt af Johan Strandahl også set på kunstmessen i Berlin (se billede 2), hvor to 
videokameraer og to skærme var placeret overfor hinanden. Som beskuer forsøgte man 
umiddelbart at interagere med værket, ved at sætte sig imellem kameraerne og lade sig 
filme, hvorefter man forventede at se sig selv på skærmene. Dette skete indledningsvist 
også, men derefter udviklede oplevelsen sig. Billedet skiftede fra den ene skærm til den 
anden, og pludselig var man ikke alene på skærmen, men andres hænder, og pludselig 
også stemmer, dukkede op, alt imens man selv ’var på’. Det var uklart, hvornår disse var 
optaget, og hvad der egentlig var en selv, og hvad der var andre. Installationen forvirrede 
ens opfattelse både af tid og rum, især da det senere gik op for en, at det måtte være 
optagelser af andre beskuere på tidligere tidspunkter, som blev blandet ind i ens egen 
oplevelse af værket. Dertil var det uigennemskueligt, hvordan værket rent teknisk 
fungerede, hvilket var med til at understrege en forvirrende og overraskende 
fornemmelse.  
Et sådan værk er både afhængigt og defineret af beskuerens interaktion og handling i 
forhold til værket, hvor den analoge interaktion dog oftest undersøger beskuerens 
bevidste intention, altså om vedkommende er villig til at opleve konsekvenserne af sit 
valg; Tør hun åbne kassen og risikere at bryde konventionerne, hvis det ikke er tilladt? 
Eller trykker han på knappen og blender fiskene. Den digitale interaktion udforsker 
derimod oftere mere ubevidste sider af den menneskelige psyke, nemlig sanserne og 
virkelighedsfornemmelse, ved at gøre grænserne for tid og rum mere udflydende. Fælles 
for begge former er dog ideen om, at hvis interaktionen med værket så at sige lykkes, 
altså at man gjorde det rigtige, eller det gav mening at gøre det, så har man forstået 
kunsten, og man kan betragte sig selv en del af en eksklusiv udvalgt gruppe, der har 
modtaget det indlejrede budskab i kunsten. Men hvilke entydige budskaber kan der mon 
være i spil, når interaktionskunst kun kan være en individuel oplevelse, baseret på 
                                                
7 Falk Heinrich siger dog, at digital interaktionskunst består af handlinger, hvilket også er vores pointe, men 
modsat ham, skelner vi mellem den bevidste handling og den ubevidste handling, der går et lag dybere end 
den førstnævnte. 
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hvordan man handlede eller reagerede overfor værket. Dette er et af de spændende 
paradokser i kompleks kommunikation, som udspiller sig høj grad i interaktionskunst.  
Interaktionens indtog i kunsten og hvordan det har påvirket menneskers iagttagelse 
af kunsten.  
Det er interessant, at det er via teknologien, at kunsten (igen) får en direkte adgang til 
menneskets ubevidste sanseapparat. Selvfølgelig arbejder alle kunstformer på et mere 
eller mindre ubevidst psykisk plan, men den digitale cyberoplevelse kan for alvor rykke 
ved menneskets virkelighedsopfattelse, og derigennem manipulere med de basale sanser 
på en måde som analoge genstande, der netop kan berøres, føles, lugtes etc., ikke evner.   
Dette stemmer overens med Qvortrups kommunikationsteori, om at kommunikation, og 
dermed også kunst, ikke længere kan ses som værende en lineær transport af budskaber 
eller information til at være en forstyrrelse, der fremprovokerer selektioner af forståelse. 
Selektioner der går længere ind i psyken end de umiddelbart bevidste handlingsmønstre 
og reaktioner, og som rammer ned i ubevidste intentioner og selektionskriterier, som fx 
de institutionelle selektionskriterier og ubevidste sociale koder og systemer. 
Dermed kan man argumentere for, at mødet med den digitale interaktionskunst blotter en 
ny psykisk mennesketilstand, som ligner den tilstand, mennesket befinder sig i, når det 
interagerer på hverdagsplan med sin teknologi, computere etc. I det følgende vil vi 
komme ind på overgangen til cyborgtilstanden inspireret af Donna Haraways Cyborg 
Manifesto. 
Den nye psykiske tilstand skal ses i forhold til tidligere tiders interaktion med mindre 
komplicerede, tekniske artefakter8, hvor menneskets relation til teknologi ofte blev set ud 
fra et praktisk øjemed, altså at de tekniske artefakter var redskaber, eller en slags 
’forlængede arme’. Den relation stemmer overens med det moderne, industrielle 
samfund, som Qvortrup kalder Det Antropocentriske Samfund. I og med det rationelle 
                                                
8 Vi skelner mellem teknologi og tekniske artefakter, idet der i det førstnævnte implicit indgår en større 
forståelse af det omkringliggende netværk, det tekniske artefakt er indlejret i, og sidstnævnte kun fokuserer 
på brugbarheden og den intenderede effekt af den pågældende teknologi. Denne sondring er brugbar i 
denne forbindelse for at give et indblik i en psykisk forandring, som følge af menneskets øgede indlejring i 
teknologien.   
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menneske var i centrum, behøvede mennesket kun at forstå sig selv i forhold til sin brug 
af teknologi og ikke ud fra sin interaktion med teknologi. Teknologi blev set som en 
uafhængig udviklingskraft, der udviklede sig uden kulturel og social indblanding9, men 
som netop var toneangivende for den samfundsmæssige udvikling. Mennesket kunne dog 
stadig opfatte sig selv som en hel og fuldstændig entitet upåvirket af teknologien i sin 
inderste psyke og følelsesverden. Denne tanke er dog blevet udfordret af den 
socialkonstruktivistiske tanke, hvor man netop fokuserer på en udviklingsmæssig 
vekslevirkning mellem samfund og teknologi. Denne ændring i det ontologiske grundlag 
har bl.a. affødt aktør-/netværksteorien, hvor tekniske artefakter ophøjes på et ligeværdigt 
plan med mennesker, hvad angår sociologisk og filosofisk forståelse af relationen mellem 
mennesker og maskiner. Ud fra dette ses inhumane aktører som mobiliserende og 
interagerende på samme måde som humane aktører, og dermed bliver det sammenspillet 
eller relationens agens, der kommer i fokus og ses som den udviklende kraft. 
Cyborgteorien står dog som et yderpunkt i forsøget på at forstå menneske/maskine 
relationen, da der ikke engang længere er tale om en vekselvirkning af konsekvenser, 
men snarere et menneske/maskine fællesskab af intentioner - en cyborg, hvor mennesket 
smelter sammen med sine maskiner. En sammenføjning hvor menneskets sanseapparat 
påvirkes i så en høj en grad, at virkeligheden ikke længere kan forstås som en ’ren’ 
naturalistisk virkelighed, men snarere udgøres af mange fragmenterede, virtuelle 
virkeligheder på samme tid, der ikke kan eksistere uden teknologisk mediering. Tid og 
rum ændrer størrelse og konsekvens, når mennesket indtræder i sin cyborgtilstand, og 
nogle af de fragmenterede, medierede virkeligheder smelter sammen, hvor andre bliver 
mere fjerne og uvirkelige. Fx bliver visse etiske eller følelsesmæssige problemer mindre 
vigtige, når de formidles over internettet; en problematik som fremhæves i vores 
hovedværk ACCESS  af Marie Sester, hvilket gennemgås i kapitel 4.0, hvor man som 
deltager over internettet opfordres til at overvåge og påvirke fremmede mennesker på et 
museum på den anden side af jorden. I lyset af dette er det interessant at diskutere, om 
den umedierede virkelighed er ophørt med at eksistere eller i det mindste er blevet mindre 
relevant, da vi lever under så heftig teknologisk påvirkning, at alt konstrueres og 
                                                
9 Jvf. Teknologi determinisme. 
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medieres hele tiden. Kan post-moderne mennesker overhoved tænke ’rene’ ’virkelige’ 
tanker, eller er vi så indlejret i vores teknologi, at cyborgtilstanden er blevet permanent, 
uden at vi er bevidste om det?  
 
Billede 3, Robotdragt10 
Det er en generel antagelse, at der bør være et fysisk bevis på, at mennesker er smeltet 
sammen med maskiner, som fx robotdragter (se billede 3), ledninger og synlige maskiner. 
Mange overvejer ikke, at pacemakere og andre indopererede teknologier, hvad enten det 
er kosmetiske implantater eller livsvigtige mikromaskiner, netop er den fysiske 
manifestering af cyborgtilstanden, som beviser, at det ikke længere er science fiction eller 
fri fantasi. Men cyborgtilstanden begrænser sig ikke kun til den fysiske dimension. Den 
rækker helt ind i vores sind og følelser med konsekvenser for menneskets evne til at 
opfatte og forstå virkelighed, og hvad der er ægte. Fx kan venskaber, opstået på 
internettet, føles mere ægte og vigtige end andre fysiske relationer, på trods af at de 
implicerede parter aldrig har set hinanden eller på anden måde fysisk sanset hinanden. På 
samme måde kan forhold florere med en mediator som det gratis 
kommunikationsprogram Skype, idet man kan bevare en ubesværet og kontinuerlig 
tilgang til hinanden, hvilket afføder en fornemmelse af autenticitet i relationen. Bare vi 
gør det længe nok, begynder vores hjerner at tro, det er virkeligt, og det, der før bestod 
som virkelig distance, viskes langsomt ud. Det forunderlige er, at mennesker har en 
                                                
10 http://www.allaboutz.com/technology/japans-cyberdyne-shows-of-new-robot-suit-
%E2%80%9Chal%E2%80%9D-in-tokyo.html  
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tendens til at glemme disse overgange og hurtigt vænne sig til nye situationer, til en grad 
hvor de føles naturlige og almindelige. Dermed kan man argumentere for, at størstedelen 
af mennesker ikke er bevidste om hvilken radikal, ny situation, de befinder sig i – at de er 
blevet, om ikke andet, følelsesmæssige og psykiske cyborgs.  
Opsummering 
Den digitale interaktionskunst sætter interaktion mellem menneske og maskine på 
spidsen, og giver et billede af en ’øjeblikscyborg’, imens interaktionen står på. 
Diskussionen, om den ’virkelige’, ’gammeldags’ virkelighed er ophørt med at eksistere, 
og hvilke konsekvenser det i så fald har, må på det videnskabelige plan fortsætte blandt 
positivister, naturalister, konstruktivister, fænomenologer og des lige. Det interessante 
her er, at den digitale interaktionskunst evner at tage diskussionen op uden for 
universiteternes mure og synliggøre en ellers usynlig problematik. Dermed 
kommunikerer den digitale interaktionskunst netop det, som Qvortrup kalder det 
ukommunikerbare. På samme måde som den analoge interaktionskunst kan afsløre noget 
om menneskets bevidste handlingsmønstre og reaktioner, nemlig de bevidste intentioner, 
kan den digitale interaktionskunst afsløre noget om mennesket ubevidste psyke, den del 
der handler om evnen til at opfatte virkeligheder. På den måde kan man sige, at den 
digitale interaktionskunst kan være med til at give en særlig en forståelse af 
menneske/maskine sammenføjningen, måske ligefrem give et indblik i fremtiden, og hvor 
vores menneskelige, og dermed samfundsmæssige udvikling, er på vej hen. 
3.4 Individet og den ’autentiske virkelighed’ 
I dette afsnit vil vi forsøge at komme virkelighedsbegrebet nærmere. Vi vil diskutere 
begrebet med henblik på menneskets navigerende adfærd i det hyperkomplekse samfund, 
og hvordan begrebet har forskubbet sig som følge af digitaliseringen. Slutteligt vil vi se 
på, hvordan det nutidige menneskes virkelighedsopfattelse afspejles i den digitale 
interaktive installationskunst.    
 
 
Udvidede rum 
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Som følge af det digitaliserede samfund har menneskets grænser, for hvad der er muligt, 
forskubbet sig markant. Vi navigerer dagligt rundt mellem den fysiske verden og det 
virtuelle rum, og kravet om at kunne gebærde sig i denne digitale infrastruktur er blevet 
en vigtig faktor for individet som samfundsborger. Det hyperkomplekse samfund 
indikerer, at man er i stand til at færdes fleksibelt i det multiforgrenede 
kommunikationsnetværk, og jo mere man evner dette, jo mere er man i stand til at være 
samfundsdeltagende. Der er således stor risiko for, at de, som ikke evner dette, bliver 
ekskluderet på visse områder. Det kunne være en eksklusion fra sociale netværk og andre 
relationer, fordi man ikke færdes på diverse sociale fora og websider.  
 
Vi taler således her om en udvidet virkelighed - udvidede rum i menneskets hverdag, som 
er blevet livsvigtige faktorer for individets deltagelse i samfundet. Der foregår en 
konstant vekselvirkning mellem den fysiske virkelighed og de digitale repræsentationer. 
Mennesket skal være konstant mobilt og fleksibelt i forhold til at kunne veksle mellem de 
forskellige rum, som stikker ud over de fysiske rammer, vi er givet. Bo Kampmann 
Walther skriver: ”At være mobil i samfundet betyder også at besidde evnen til pludselige 
skred i stedet og rummet […]”. (Walther 2003: 207) Vi har tillært os evnen til at kunne 
navigere rundt, både i kendte og ukendte steder, meget hurtigt og befinde os forskellige 
steder samtidig uafhængigt af tid. Man kan fx sidde til møde og skiftevis være til stede 
mellem det fysiske, det som foregår her og nu, og samtidig chatte på Facebook, besvare 
mails på sin iPhone eller noget helt tredje. Vi befinder os ikke blot i forskellige rum 
samtidig - vi interagerer også med dem.   
Digitaliseringen og cyberspace har altså medført en ændring i forestillingen om, hvad det 
vil sige at befinde sig i et rum. Et rum har, ud over det fysiske håndgribelige rum, også 
altid kunne forstås som noget abstrakt fx i matematikken eller i spiritualiteten, men må 
nu, med interfaces, cyberspaces, Virtual Reality etc, nærmere forstås som 
repræsentationernes indtræden i den fysisk forankrede virkelighed. Vi tænker os ikke 
længere blot ind i fantasiverdenen bag rammen, det er også blevet muligt for os at entrere 
den.  
Denne ændring i menneskets mobilitet, og dette såkaldte skred i forståelse for tid og rum, 
må naturligvis lede hen imod problematikker vedrørende det virkelige - og det uvirkelige. 
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For hvornår kan man kalde noget for virkelighed, når grænsen for, hvad der er muligt, 
hele tiden forskubbes og er i konstant udvikling? Er det overhovedet muligt at nærme sig 
en definition? 
Virkelighedsbegrebet 
Hvad det vil sige, at noget er virkeligt, er et omdiskuteret emne, og har også været det 
blandt oldtidsfilosoffer, heriblandt Platon11. Interessen for den faktiske virkelighed, og 
det som eksisterer på magisk vis, har altid været et centralt omdrejningspunkt i filosofien 
såvel som for det enkelte individ. Mennesket har til alle tider været fascineret af tanken 
om det hinsides, det magiske og det imaginære. I mange samfund har mennesket koblet 
den overjordiske verden med den fysiske verden gennem religion, spiritualitet eller kunst. 
Mennesket har således altid forsøgt at definere eller begribe virkeligheden, enten gennem 
filosofien eller indirekte gennem negationer, ved at sige, at der eksisterer noget hinsides. 
 
Spørgsmålet er, om vi stadig lever i den samme virkelighedssondring, som vi altid har 
gjort, eller om vores virkelighedsopfattelse har forskubbet sig, som følge af disse såkaldte 
nyopståede eller udvidede rum. Et bud kunne være, at vores virkelighedsopfattelse ikke 
har forskubbet eller ændret sig, idet vi altid har besiddet evnen til at gå ind i imaginære 
rum, fx ved at drømme sig ind i et maleri, at meditere sig til en bestemt transcendental 
tilstand eller bare simpelt dagdrømmeri. Ifølge den tyske filosof Emanuel Kant ligger 
betydningen i eller fortolkningen af en oplevelse ikke i selve tingen, altså det som faktisk 
er, men udgår derimod ”fra erkendelsen og optikken”. (Walther 2003: 185) Set ud fra 
Kants synspunkt har vi altså altid været i stand til at navigere mellem - og forholde os til 
forskellige rum samtidig, uafhængig af om rummet er imaginært eller fysisk forankret. 
Denne anskuelse synes særdeles relevant i diskussionen om, hvorvidt der er sket et skred 
i menneskets virkelighedsopfattelse. Menneskets opfattelse eller fortolkning af en given 
oplevelse må umiddelbart bero på bevidsthedens evne til at omstille sig ny erfaring. 
Hertil skal siges, at det står klart, at mennesket uden tvivl er omstillingsparat, så 
                                                
11 I Platons hulelignelse stilles virkelighedsbegrebet til skue. Her introduceres fænomenernes verden og 
ideernes verden. De, som befinder sig i ideernes verden, kaster skygger ned til de, som er fanget i 
fænomenernes verden ,og som ikke ser det sande. Fænomenerne er blot genfortolkninger af det, som er i 
ideernes verden.    
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spørgsmålet må altså handle om, hvor omfangsrig en forandring af inputs fra 
omverdenen, vi som mennesker er i stand til at kapere.  
 
Hvis vi tager udgangspunkt i Kants anskuelse, og anser denne for sandfærdig, er det dog 
ikke selvskrevet, at denne kan overføres på menneskets opfattelse af virkeligheden i dag. 
Hvor man før i tiden kunne skelne mellem drømme- og vågen tilstand, dagdrømmeri og 
virkelige oplevelser etc., er de digitale processer og repræsentationer blevet så 
inkorporeret i hverdagen, at der i mange tilfælde ikke findes nogen skelnen. Som 
eksempel på dette kan nævnes MMO-universet12  hvor realtiden eksisterer i både det 
virtuelle og det fysiske rum. Et oplagt eksempel på dette er spillet ’World of Warcraft’ 
(WoW), som på verdensplan har mange millioner spillere13. En spiller fortæller til 
Kristeligt-dagblad.dk at ”det er ligesom at leve to liv”14, hvilket må betyde, at han 
paralleliserer spillet med sit liv og sin virkelighed. De dedikerede gamere er således 
afhængige af det faktum, at den virtuelle verden udspiller sig parallelt med den ikke-
virtuelle. Dette faktum gør, at den enkelte i mindre grad sondrer mellem de forskellige 
verdener men snarere tænker disse sammen. Dette eksempel skal ikke ses som enestående 
og forankret i spilverdenen, men skal snarere ses som eksemplarisk for individets 
stigende interaktion og identificering med teknologi. Da det hyperkomplekse samfund 
netop afhænger af, at man ikke sondrer mellem det ’falske’ og det ’ægte’ men derimod 
benytter sig af de digitale repræsentationer på linje med det fysiske. Kravet fordrer altså, 
at mennesket i dag tænker de virtuelle og digitale teknologier ind i hverdagen, og lader 
denne interaktion forekomme som en naturlig del af det at være.  
Drømmen eller dagdrømmeriet kan derfor ikke sammenlignes med nutidens virtuelle 
rum, idet den digitale interaktion er blevet en så integreret del af menneskets eksistens. 
Bo Kampmann Walther udtrykker det således: ”Det første er nemlig en imaginær 
interaktion, mens det andet er en fysisk eller kybernetisk interaktion. ”(Walther 2003: 67) 
                                                
12 MMO er forkortelsen for Massively Multiplayer Online Game. Her kan et stort antal mennesker spille 
mod og med hinanden online i det samme virtuelle spilunivers.    
13 Ifølge deres egen hjemmeside havde de 12 millioner spillere i oktober 2010 http://eu.blizzard.com/en-
gb/company/press/pressreleases.html?101007  
14 http://www.kristeligt-dagblad.dk/artikel/263535:Liv---Sjael--Man-kan-simpelhen-ikke-lade-vaere--hvis-
man-foerst-sidder-i-det  
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Det ’nye’ er ikke menneskets evne til at befinde sig i forskellige rum. Det ’nye’ er 
derimod mennesket som hybridform eller, ifølge Haraway, cyborgs, der vekselvirker 
mellem det fysiske og det medierede.      
Ovenstående er med til at understøtte vores tese om et skred i den virkelighed, mennesket 
befinder sig i, som følge af de ændrede rammer for menneskets perception af sig selv i 
verden. Virkeligheden er simpelthen blevet for kompleks, flerfacetteret og bryder ikke 
kun med afstande, men også tid. Begrebet time-space compression kan være med til at 
beskrive i hvilken grad, og hvordan disse tidligere ’gængse’ barrierer som tid og sted 
nedbrydes, og dermed afføder en ny tilstand, som mennesket befinder sig i. En tilstand 
hvor mennesket ikke kun skal relatere til sin fysiske tilstedeværelse, men også til sin 
medierede og programmerede tilstedeværelse. En tilstand som også kan beskrives som: 
”Hybridform mellem mennesket-i-realiteten og mennesket-i-virtualiteten”. (Walther 
2003: 184) 
Det autentiske 
Med henblik på ovenstående vil vi nu undersøge, om dette skred i menneskets 
virkelighedsopfattelse kan være med til at forklare den i stigende grad af digital 
interaktion i kunst? Dette synes relevant, idet samtidskunst, som tidligere nævnt, afspejler 
samfundsudviklingen, og ligeledes i dag må afspejle de ændrede virkelighedsrammer, 
mennesket befinder sig i.  
Med henblik på den digitale interaktive installationskunst har modtagerens rolle ændret 
sig fra at være passiv og observerende til at være deltagende. Dette vidner om et større 
krav om sanselighed, hvilket også stiller spørgsmål til begrebet autenticitet. Ifølge 
Husserls fænomenologi består vores forståelse og tolkning af specifikke oplevelser af det, 
han kalder tidslige genstande, som han har opdelt i tre dele. Den første er urimpressionen, 
som er det eksakte moment – altså det fuldstændige nu. Anden del kalder han 
retentionen, og beskriver den del af genstanden eller oplevelsen, som netop har været – 
altså det daværende nu, og sidste del er protentionen, som beskriver den del af fasen, som 
er umiddelbart forestående. Med dette hævder Husserl, at vi er i stand til at leve i og 
begribe virkeligheden, da vi kan have en klar ide om fremtiden og altså er i stand til 
foregribe det, som vil indtræde et øjeblik senere. Vi kan dermed være forholdsvis sikre 
på, at den verden vi sanser, også er den, som udspiller sig, hvilket gør, at vi får en følelse 
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af, at det vi oplever, er autentisk. Tidsligheden gør altså, at vi kan forholde os til os selv, 
og den verden og virkelighed vi fysisk befinder os i. (Zahavi 2001: 123)  
 
Hvis man kigger på Husserls fænomenologiske tankegang i lyset af et hyperkomplekst 
samfund, er menneskets oplevelser blevet langt mindre fastlagte på forhånd, netop fordi 
menneskets oplevelsesrammer er blevet markant udvidet og stadig bliver det. Det er 
blevet sværere at forudsige fremtiden, fordi den hurtigt fremadskridende udvikling har 
åbnet for uendelige mulighedskanaler. Et tidsperspektiv der er kendetegnende i digital 
interaktionskunst, idet man ikke umiddelbart kan gennemskue, hvordan værket vil 
reagere eller konsekvenserne af ens interaktion med værket. Denne problematik er 
eksemplificeret i værket Aktuelt af Johan Strandahl, beskrevet i tidligere afsnit, hvor 
uigennemskuelig teknisk mediering, gør at man ikke kan forudsige, hvordan værket 
reagerer, og tids- og rumdimensionerne problematiseres, da man konfronteres med andres 
tilstedeværelse i en ellers privat oplevelse med værket. Marie Sesters værk ACCESS, 
spiller også på uigennemskuelige fremtidsperspektiver, men disse går mere på 
konsekvenserne af øget overvågning og eksponering. Hvilke konsekvenser har det for 
mennesket at deltage i overvågning og ekstrem mediering, især med henblik på 
manglende moral som følge af internetadgangen til værket. Hvis de beskuere der 
aktiverer værket over internettet i stedet var fysisk til stede ved værket, er det tvivlsomt 
om de lige så let og skrupelløst ville kunne aktivere lyskeglen og udsætte de intetanende 
andre for værket. Disse spørgsmål kan ses som værende eksemplariske for det digitale 
udviklingsstadie mennesket befinder sig på. Kan vi forudsige konsekvenser for vores 
øgede interaktion med teknologi? Hvilke konsekvenser har den ekstreme udvikling i 
mediering for mennesket? Et oplagt sted at søge svar på sådanne spørgsmål er i tanken 
om individet som unikt eller autentisk subjekt. 
 
I kraft af en mere teknisk medieret tilværelse synes tendenser i samfundet at vise at 
mennesket søger mere autenticitet i sit liv. Dette udmønter sig fx i kropsfiksering, hvor 
ikke kun sundhed og helse er nøgleord, men alt der har med ekstrem kropslighed bliver 
mere almindeligt. Blandt eksempler er ekstremsport, hvor aktiviteterne skal tages til de 
yderste grænser, og risiko for død og lemlæstelse er med til at gøre oplevelsen mere 
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autentisk. Under samme tema kan nævnes 
sexklubber, body ekstreme piercings og 
suspensions, hvor deltagere ved events pierces 
og hænges op i kroge for at føle et ekstremt 
adrenalinsus, og derved komme tættere på sig 
selv, ved at konfrontere sin frygt og smerte. 
Ligeledes kan nævnes performanceevents, 
hvor skuespillere og deltagere udsættes for 
ægte slag med pisk, og får forfrysninger ved at 
ligge nøgne udendørs i sne og regn. 
Performanceforstillingen Villa Salo i foråret 
2010 i Købehavn indeholdt mange sådan 
elementer, og det var både en 
publikumssucces og meget omtalt i medierne. 
Alle disse eksempler er med til at understøtte 
argumentet om, at mennesket bruger sin krop som måske sidste bastion for at opleve 
noget ægte, hvilket netop vidner om en higen efter autenticitet i en mere kompleks og 
medieret verden. Denne brug af kroppen referer til nogle spændende problematikker om 
netop autenticitet, da fx adrenalinsus, pisk og smertefornægtelse ikke kan ses som 
værende naturlige tilstande for mennesket, men rettere i ordets forstand er ekstreme eller 
udenfor normaltilstanden. Denne til tider voldsomme og outrerede måde at søge 
autenticitet på efterlader sine spor i samtidskunsten, hvor begrebet ægthed sættes på 
spidsen. 
 
Menneskets krav om at kunne sanse, påvirke, opleve, deltage og medbestemme, hvad 
enten det gælder digital interaktionskunst eller digitale hverdagshandlinger, udfordrer 
begrebet autenticitet. Den øgede interaktion i kunst afspejler et behov for mere 
autenticitet eller ægthed, men idet interaktionen sker via og med teknologi, forvanskes 
netop det ’ægte’. Den hybride menneskeform, som jo netop opstår i interaktionen, kan i 
sagens natur ikke afspejle det ’rene’ eller ’ægte’ menneske. Et paradoks som er et tema i 
digital interaktionskunst. Derimod afbilledes mennesket, både i digital interaktionskunst 
Billede 4, Torsosøjle, Cph Art fair 2010 
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og i mange andre eksempler på kunst, vi har set, som repræsentationer af mennesket eller 
en menneskelig tilstand blandet med tekniske, inhumane elementer. Som noget 
tilnærmelsesvist menneskeligt men altid i en plastisk form helt eller delvist fragmenteret.  
Der findes utallige eksempler på spor af det menneskelige i kunsten som tangerer at være 
’ægte’ eller ’falsk’, virkeligt eller uvirkeligt, men et interessant eksempel er Torsosøjlen 
set på kunstmessen i København (se billede 4). I dette værk vendes problematikken på 
hovedet, og menneskelige fragmenter bruges til at skabe en del af rummet i form af en 
søjle af mandetorsoer i voksmateriale. I stedet for at lade tekniske elementer eller digital 
mediering indgå i og dermed ’forvanske’ billedet af mennesket, bruges dele af mennesket 
til at indrette det geografiske rum, og dermed nedbrydes grænsen mellem menneske og 
den omgivende, inhumane verden fuldstændigt. Et værk som kan ses som kulminationen 
på en verdensanskuelse, hvor alt, selv mennesket, er og bliver konstrueret igennem en 
konstant mediering.  
Opsummering 
Mennesket befinder sig i dag i en hybrid tilstand som konstant vekselvirker mellem det 
fysiske og det virtuelle. Disse dimensioner skal ikke tænkes som to forskellige 
sondringer, men som sammentænkte elementer, der udgør menneskets hverdag i det 
hyperkomplekse samfund. Denne tilstand har affødt et skred i virkelighedsopfattelsen. 
Menneskets mulighedsrammer forøges konstant, hvilket sætter dets 
virkelighedsopfattelse under pres. Mennesket higer derfor efter en større følelse af 
autenticitet, hvilket afspejler sig i den digitale interaktive installationskunst. En higen der 
er formålsløs, da det digitale og teknologiske sammenspil med mennesket umuligt kan 
afspejle det autentiske menneske, hvert fald hvis man bruger det ’naturalistiske’ 
menneske som parameter for autenticitet.  
3.5 Diskussion 
I dette kapitel vil vi beskrive hvordan man kan se forandringen i 
kommunikationsformerne generelt med afsæt i Qvortrups teorier omkring første-, anden 
og tredje-ordens iagttagelser. Herefter vil vi i denne forbindelse opsummere hvilke 
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konsekvenser, disse forandringen har haft med inddragelse af de parametre og begreber 
der er beskrevet i gennem hele kapitel 3.0. 
Vi har løbende i kapitel 3 gennemgået fire parametre og arbejdet med begreber, der 
beskriver den nye mennesketilstand, som vi mener at have påvist ud fra vores tese. 
Ændringerne i mennesketilstanden til en nærmest hybridform eller cyborg, beror på en 
øget vekselvirkning mellem mennesker og teknologi. Denne hybridform bryder med 
tidligere tiders tendens til at holde begreber adskilt og klassificere og kategorisere frem 
for at samtænke kompleksitet og hylde pluralisme. Det indebærer at sproget eller 
traditionelle akademiske termer ikke fyldestgørende kan rumme den diversitet og 
kompleksitet, som er grundelementerne i vores nye virkelighed. At sammentænke er i 
fokus, og begreber må derfor omkonstrueres og redefineres, så de netop går ud over 
kategoriseringens grænser.  
Løbende igennem kapitlet har vi således set på, hvordan kommunikationen og kunst 
iagttagelsen har rykket sig og præget oplevelsen af digital interaktiv installationskunst. 
Forandringen i kommunikationsformerne generelt med afsæt i Qvortrups teorier 
omkring første-, anden- og tredje-ordens iagttagelser. 
Ifølge Qvortrup har kommunikationen rykket sig fra at være en lineær transfer eller 
transport af budskaber og information, til kommunikation som forstyrrelse. Da vi 
behandler kunst som en kommunikationsform, ser vi at Qvortrups inddeling af 
iagttagelsesordener kan bruges eksemplarisk til at forstå hvordan og hvorfor skredet i 
kommunikation er opstået, samt hvilke konsekvenser det har haft på et overordnet 
ontologisk plan for mennesketilstanden, og helt ned på de forskellige niveauer. 
I første-ordens iagttagelsen ser vi at der er sket en konkret forandring i 
meddelelsesformer, idet de digitale medier har ændret sig kraftigt. Internet, smartphones 
og deslige har ikke kun udvidet vores udvalg af kommunikationsformer, men også 
indholdet, frekvensen, hastigheden og validiteten af de informationer vi udsender og 
modtager. Informationer er blevet mere fragmenteret, idet vi kan sende dem oftere og 
hurtigere. Det kalder Michael Dertouzos15 electronic proximity og siger:” […] at vi med 
                                                
15 1936-2001. Tidligere chef for MIT Laboratory for Computer Science 
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de nye teknologier er i potentiel nærkontakt med alle jordens andre individer” (Qvortrup. 
2000: 25). Ægtheden af vores udsagn er også forandret alt efter hvilket medie, man 
vælger til som kommunikation. Fx kan en besvarelse til en invitation tages mere eller 
mindre seriøst alt efter om responsen kommer på Facebook, pr. sms eller personligt. 
Desuden er det blevet lettere at deltage i opunionsundersøgelser på nettet hvor, man kan 
tilslutte sig mærkesager i flæng på bl.a. på Facebook. Dertil skal forskellige internet fora 
også tages i betragtning, når man vurderer validiteten af information, vi udsender og 
modtager. Fx kan man have forskellige personaer i onlinespil, datingsider, chatfora etc. 
Den overstående problematik med ændringen i meddelelsesformer og typer af 
information kan også ses i lyset af begrebet time-space compression, hvor distance, 
hastighed og frekvens netop er de parametre, der har ændret det geografiske landskab, 
hvilket også gør sig gældende i det digitale og kommunikative landskab. 
I anden-ordens iagttagelsen ser vi også et større udvalg at vælge mellem i de personlige 
selektionskriterier. Der er her begge parter i kommunikationssituationer forsøger at 
gennemskue både egne og modpartens kriterier for at kommunikere, det der 
kommunikeres. I forbindelse med stærkere interfaces, dvs. interfaces der bærer budskaber 
og kommunikation i sig selv, og øget mediering, både forvanskes og forstærkes 
kommunikationen på en måde, så det i nogle tilfælde bliver mere uigennemskueligt og i 
andre meget klarere, hvilke intentioner der ligger bag budskabet. Dette kan også 
overføres på digital interaktionskunst, hvor der er sket en tredeling af intentionaliteten, 
idet man som beskuer ikke kun skal iagttage sig selv men også værkets intention (den der 
kun kan skabes i selve interaktionsøjeblikket) og kunstnerens intention. 
I tredje-ordens iagttagelsen, der omhandler de institutionelle selektionskriterier, sættes 
problemet om de mange medierede virkeligheder på spidsen. Her udmønter 
selektionskriterierne sig ikke kun i de åbenlyse institutionelle og kulturelle kriterier, som 
hvis man er i sin professionelle, sin familie eller fritidsprofil, og de dertilhørende mange 
koder og sociale systemer vi dagligt tilkobler os. Men her kompliceres situationen 
yderligere af de mange personaer og facetter, som man kan have og udleve i fx det 
digitale landskab. Dertil kompliceres de sociale koder yderligere, da hvert forum, hvad 
enten det er cyberbaseret eller fysisk, har uskrevne regler for adfærd og opførsel, som 
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spiller ind på kommunikationssituationen. Den tyske sociolog Nicolas Luhmann forklarer 
det således, at man kobler sig ind på forskellige sociale systemer, hvilket relaterer sig til 
vores påstand om at man skifter fra virkelighed til virkelighed. Ifølge Luhmanns 
systemteori, består sociale systemer udelukkende af kommunikation (Qvortrup, 2000: 
156). Derudover har vi jo netop konstateret at de fragmenterede virkeligheder ikke 
nødvendigvis skal ses som adskilte sfærer, men i mange tilfælde sammentænkes med det 
resultat at nye hybride virkeligheder opstår, hvilket igen indebærer nye sociale systemer, 
koder og dermed institutioner. 
I det overstående har vi beskrevet, hvordan man kan se skredet i kommunikation ud fra 
Qvortrups første-, anden og tredje-ordens iagttagelser, sat i relation til nogle af de 
begreber vi har opridset og forklaret i kap. 3.0. Herefter vil vi prøve at opsummere hvilke 
konsekvenser, dette skred har haft også sat i relation til de parametre beskrevet i gennem 
kapitlet. 
Konsekvenserne af forandringen i kommunikationsformerne   
Vi har konstateret en ændring i menneskets tilstand, som netop er affødt af, at vi skal 
relatere til flere og mere komplekse virkeligheder på samme tid. Vi har tilmed 
konstateret, at mennesket tilværelse er under kraftig ombygning eller konstruktion, 
hvilket har en direkte påvirkning på hvordan mennesket iagttager sig selv. 
Omskiftelighed er blevet en del af vores normaltilstand, hvor vi ikke kun skal vænne os 
til at grænser og virkeligheder hele tiden flyder ud eller gror sammen, men at vi er under 
evig omstrukturering – vi er ikke længere stabile individer med én personlighedskerne, 
der styrer vores adfærd, men snarere flerfacetteret entiteter, der skifter persona og adfærd 
alt efter hvilken situation eller kommunikationsform vi befinder os i. Vi tilpasser os, ofte 
uden at være bevidste om transformationen. På et psykisk plan kan man sige, at der er 
sket en ændring i menneskets iagttagelse af sig selv, og på et filosofisk plan kan man 
sige, at der er sket en ændring i det ontologiske grundlag, hvorpå vi bygger denne 
selviagttagelse. Dermed kan man konstatere at skredet i kommunikation har haft store 
konsekvenser for mennesket, og den måde vi tænker og forstår individet.  
Individ, individualitet og subjekt er begreber der er nært relateret, og derfor er det 
interessant og relevant at diskutere om subjektivitetsbegrebet også har lidt konsekvenser 
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af denne alt omgribende samfundsmæssige udvikling. På samme måde som afsendere af 
budskaber, deriblandt kunstnere, har måttet afgive en del af deres agens til de maskiner 
og kommunikationsmidler, de producerer, heriblandt digitale interaktionsværker, må man 
spørge om subjektet og dennes oplevelse også har mistet noget af sin egen autenticitet. 
Den yderste konsekvens af forandringen i digital og kommunikativ udvikling må i så fald 
være at mennesket eller subjektet har måttet afgive en del af sin agens, for derimod at 
indgå i et symbiotisk forhold med sine maskiner, og på samme måde som virkeligheder 
sammentænkes, smelte sammen med sin teknologi. Mennesket og maskiner kan ses som 
cyborgs eller hybridformer, der i et fællesskab af intentioner udgør den fremdrivende 
udviklingskraft i fremtiden. Dermed sluttes cirklen, i hvert fald for nu, da den hybride 
udviklingskraft er med til at opfinde nye kommunikationsformer, der markant ændrer 
udviklingsforløbet i andre hidtil utænkte retninger, og som kun kan eksistere i kraft af 
menneske- maskinvekselvirkningen. 
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4.0 Analyse af ACCESS 
Efter en beskrivelse og teknisk gennemgang af Marie Sesters værk ACCESS, vil vi i dette 
kapitel analysere værket ud fra parametre gennemgået i kapitel 3.0: Kompleksitet i kunst 
og kommunikation, Interface og æstetik, Interaktion i kunst og teknologi og Individet og 
den ”autentiske” virkelighed, med vægt på Qvortrups kommunikationsmodel. 
4.1 Beskrivelse og teknisk gennemgang af ACCESS 
ACCESS er en offentlig digital kunstinstallation, der kombinerer lys- og lydteknologi 
med computer-tracking over nettet. ACCESS består af et robotstyret spotlight og 
transmitteret lydsystem (acoustic beam system) der kan tracke enkeltindivider i offentlige 
rum, her placeret i lobbyen på et museum. Installationen kan styres online (se figur 2). 
 
Figur 2, ACCESS’ tekniske setup16 
                                                
16 http://www.sester.net/projects/access/access.html 
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Deltagerrollen er todelt, idet der både er deltagere (participanter) på museet, og deltagere 
(performere) der styrer en del af installationen online. Participant/performer rollerne er 
altså både offer for og udøver af overvågning. Den ene tracker og den anden bliver 
tracked. Man kan således hjemme foran computeren tracke enkeltindivider 
(museumsgæster på det pågældende museum) med dette system. På museet vil det 
enkelte individ, der trackes, følges af et spotlight uden at være klar over, hvorfor det 
netop er ham/hende, der følges. Desuden er der også en lydside som følger personen. 
Lydsiden følger spotlightet, men dette fremgår ikke for de deltagere, der tracker via 
internettet, da websitet blot består af et webcam view og et spotlight kontrol. (se billede 
5). Lyden kan derfor kun høres af personen, der står i lyskeglen, og ikke af andre i 
rummet. Dette ved personen i lyskeglen dog ikke. Lyden er en elektronisk stemme med 
tilfældigt forekommende meddelelser, der ’opmuntrer’ ved at sige, at de ’skal’ udføre 
forskellige ting, eller informerer personen i lyset om hvor mange personer der kigger på 
én (selvom personen i lyset ikke ved det er via internettet.)  
Informationerne fra bevægelsessensoren på museet bliver sendt til interfacet på websitet, 
hvor brugerne derefter kan klikke, på det individ de vil tracke. Brugerne på websitet kan 
se museumsgæsterne både via webcam og via tracking interfacet. (se billede 5.) 
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Billede 5, Tracking interface. Screenshot fra egen afprøvning af ACCESS 
 
ACCESS er blevet vist på museer og gallerier i adskillige lande siden 2002. 
På www.accessproject.net kan man følge projektet, og her linkes desuden til deltagelse. 
Temaerne i installationen beskrives her som politisk propaganda, medie manipulation og 
overvågning.  
”The content of ACCESS calls for awareness of the implications of surveillance, 
detection, celebrity, and their impact on society. The structure of ACCESS is intentionally 
ambiguous, revealing the obsession/fascination for control, visibility, and vigilance: 
scary or fun. ACCESS was primarily influenced by the beauty of the surveillance 
representations (x-rayed bodies, luggage or vehicles, 3D laser scans, satellite 
reconnaissance imagery, etc.), the invisibility of the collected data, and the power 
generated by means of surveillance practices.” 17 
                                                
17 http://www.accessproject.net/concept.html  
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Desuden er der tilføjet en lille advarsel: ”Beware. Some individuals may not like being 
monitored. Beware. Some individuals may love the attention.” 18 
4.2 Analyse af ACCESS med udgangspunkt i de fire parametre 
ACCESS vs. Qvortrups første-, anden- og tredje-ordens iagttagelser 
Da vi betragter kunst som kommunikation, er det oplagt at analysere ACCESS ud fra et 
kommunikativt synspunkt med hjælp af Qvortrups grader af iagttagelser.  
Set ud fra en første-ordens iagttagelse afsender Sester information via en 
meddelelsesform til modtageren, i dette tilfælde en digital interaktiv installation, som 
herefter kan tolke værket ud fra egne koder og selektioner, hvilket fører til en handling, 
fx at posere i spotlightet eller forsøge at løbe væk.  
Vi har viderefortolket Qvortrups kommunikationsmodel for at synliggøre det perspektiv, 
at der kan være flere deltagere i ACCESS (se figur 3). Installationen fordrer en indirekte 
interaktion mellem to forskellige grupper af deltagere; gruppen der via internettet styrer 
targeting-systemet, også kaldet performerne, dem der igangsætter installationen, samt 
gruppen der befinder sig på museet, kaldet participanterne, dem, der er mål for targeting-
systemets lys og lyd. ACCESS kan altså ses som en kommunikationssituation mellem to 
eller flere typer deltagergrupper, værket selv og kunstneren. I erkendelse af denne 
kompleksitet og de forskellige deltagertyper har vi, inspireret af Qvortrups model, tilføjet 
vores egen model for at beskrive alle parter og kommunikationsveje i og omkring værket. 
                                                
18 www.accesproject.net  
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Figur 3, Egen kommunikationsmodel. Inspireret af Qvortrups kommunikationsmodel. 
Som det også fremgår af vores model (se figur 3), tolker vi den sociale interaktion 
mellem deltagergrupperne som indirekte, da begge grupper interagerer indbyrdes med 
værket men på forskellige præmisser. Museumsgæsterne kan kun interagere med værket 
via handlingen; fysisk bevægelse. Dog er deres interaktion med installationen, bestemt af 
de valg internetbrugerne foretager. Gruppen på internettet foretager altså en selektion af 
hvem, de vil pege lyskeglen på via interfacet på hjemmesiden. Samtidig foretager 
museumsgæsten i lyskeglen nogle selektioner i form af bevægelse, baseret på dennes 
personlige selektionskriterier. Vil vedkommende flygte, performe, lege eller noget helt 
fjerde? (se billede 6).  
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Billede 6, 19 museumsgæster interagerer med ACCESS 
Qvortrup mener, at man kan iagttage kunstnerens selektionskriterier i værket, altså det 
der ligger til grund for selve udformningen af dette – en såkaldt anden-ordens iagttagelse. 
Dette er dog til diskussion, i tilfældet med interaktiv kunst, hvor det netop er iagttageren, 
og dennes egen fortolkning, der er i fokus, og ikke nødvendigvis kunstnerens 
intentionalitet. Dog kan denne anden-ordens iagttagelse også være selviagttagende“ 
[iagttageren] iagttager sine egne forståelses og handlingsselektioner med henblik på at 
forstå og regulere sine egne selektionskriterier” (Qvortrup 200: 167). Man regulerer 
derved ikke kun sig selv – som man gør under første-ordens iagttagelse – men man 
regulerer også sin egen regulering. I installationen bliver man måske bevidst om, hvordan 
man opfører sig i rampelyset, eller hvordan man måske ville opføre sig, hvis man selv 
blev tracket. Man iagttager altså sine egne forståelses- og handlingsselektioner. Man 
tillægger værket en form for intentionalitet, som man selv er medskaber af, da alle 
indtryk og oplevelser er baseret på ens interaktive handlinger, og derfor er unikke. Det er 
her, man begynder at overveje, om kunsten formår at opfylde den intentionalitet, man 
tillægger den. Synet på kunst har i lang tid været individuelt, men dette er blevet sat helt 
på spidsen med interaktion, da det interaktive kunstværks fysiske udtryk umuligt kan ses 
på samme måde af dets forskellige iagttagere. 
                                                
19 http://www.sester.net/projects/access/access.html 
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I forhold til Qvortrups kommunikationsmodel iagttager vi ikke blot de kommunikative 
selektioner (første-ordens iagttagelse) og selektionskriterierne (anden-ordens iagttagelse), 
vi iagttager også kriterierne for selektionskriterierne, altså ”[…] de institutionelle rammer 
inden for hvilke bestemte aktører foretager deres selektioner” (Qvortrup 2000: 169). Det 
Qvortrup mener, er at vi i forhold til at tolke værket, også bliver nød til at kigge på 
Sester’s institutionelle rammer, det at hun er kunstner. Det faktum, at vi ved, at det er 
kunst vi kigger på, bevirker, at man anskuer værket netop som kunst, hvilket adskiller sig 
betydeligt fra, hvis det fx var en politiker, der havde lavet værket og opsat det i politisk 
øjemed. Vi tillægger således Sester nogle intentioner, fordi hun udtrykker sig via sin 
kunstneriske rolle. Dette er en væsentlig del af at forstå kunst, at vi ved det er kunst, og at 
det ligger inden for nogle ’faste rammer’, hvordan vi skal opfatte det. Hermed ikke sagt, 
at kunst ikke kan være politisk eller økonomisk orienteret, eller noget helt tredje, men 
blot at vi tillægger kunsten nogle specifikke værdier i og med, at vi er bevidste om at 
kunst er skabt af kunstnere. Man kan dog hævde, at i de tilfælde, hvor vi ved at det er 
kunst, kan kunstværket give anledning til flere refleksioner fra modtagerens side, hvorfor 
det også kan være interessant at iagttage deltagernes institutionelle rammer, for at forstå 
deres handlinger overfor værket.  
Det faktum at Sester vælger at placere ACCESS i lobbyen af museerne, gør dog at man 
også kunne argumentere for, at der alligevel leges med flertydigheden i symbolikken, og 
at hun derved forsøger at bryde med det faktum at museumsgæster kan have forberedt sig 
på en kunstoplevelse, så snart de træder ind på museets område.   
I et interview taler Marie Sester om, hvad der ville ske, hvis man fjernede 
museumskonteksten, og viste ACCESS i det offentlige rum.  
”With ACCESS, some people run away in fear, and other people really enjoy it and want 
to stay in the spotlight and play. And I would love for ACCESS to be shown outside a 
museum or gallery. It is a permanent installation at ZKM [Zentrum für Kunst und 
Medientechnologie] in Karlsruhe, Germany. So, it is the first contact you have with this 
museum, before you even reach the information desk. But it's still inside the museum 
where you are prepared for an art experience. What would happen in a public space 
without that set up? The first public test was done in Japan, in a corporate lobby, and the 
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reactions of the unsuspecting public was significantly different. That's what I would 
really like, to put ACCESS in places like that. It was the very concept of ACCESS.” 20 
Men er det interessant at tale om kunstens ramme - ude af museet? Participanternes 
handlinger vil stadig befinde sig inden for samme spektrum; nogen vil lege med det, og 
andre vil hade det og føle sig forfulgt. Performerne, der deltager over nettet, vil også 
stadig være opdelt i den gruppe der tør ’trykke på knappen’, og dem der ikke tør. Man 
kan dog spekulere på, om værkets temaer om overvågning og berømmelse vil fremstå på 
en anden måde i netop en anden kontekst. Dette vil vi komme ind på senere i analysen.  
Deltagerrollen udtrykt i interface og æstetik 
Et typisk træk ved digitale interaktions installationer er, at originalitet ikke er fokus i 
kunsten mere, og kunstneren derfor er trådt i baggrunden. Dette gør sig også gældende 
ved Marie Sesters værk, hun har blot kreeret rammerne - eller skabt mulighed for, at 
deltagerne fuldender værket. Yderligere har hun som nævnt todelt deltagerrollen i både 
performer og participant. Her mener vi dog, at hun laver sit skel lidt for simpelt, da de 
iagttagere der befinder sig udenfor lyskeglen, stadig udgør en væsentlig del af 
internetbrugernes valgmuligheder. Deres tilstedeværelse ses stadig på interfacet, og selv 
om de ikke ved det, er også de ofre for overvågning. Hermed er de sat i en position, hvor 
de er ’til rådighed’ for installationens søge- og virkefelt, selvom Sester ikke karakterisere 
den ’ikke valgte’ gruppe som performere. Uden dem ville iagttagerne på internettet ikke 
have nogle valgmuligheder, og interaktionen ville dermed ikke eksistere i interfacedelen. 
 
ACCESS’ æstetik kan tydes på flere forskellige planer. Da de æstetiske indtryk er af 
sanselig art, vil de deltagende parter, som noget af det første, betragte værket ud fra det 
der sker nu. Men fordi værket sætter sig imellem det sansede og det tidslige, forvanskes 
deltagernes evne til at opfatte, hvad der umiddelbart vil ske. Jvf. Husserls teori om 
tidslighed. Dermed ledes de æstetiske perspektiver fra det sansede til det idemæssige. Det 
semiotiske udtryk minder mest af alt om overvågning (Big Brother) og det at være i 
projektørens fokus (berømmelse). Værket kan altså både tolkes som en slags overvågning 
                                                
20 http://we-make-money-not-art.com/archives/2006/10/you-have-a-back.php  
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og forfølgelse, som vi kender det fra CCTV21, og samtidigt som det at være eksponeret 
for omverdenen i projektørens fokus.  
 
Intention, menneske og teknologi 
Sesters intention med titlen kunne være at stille spørgsmålstegn ved hvem der har 
’access’. Er det dem, der styrer lyskeglen, eller er det Marie Sester der er Big Brother, og 
i kraft af gentagelse af installationen i forskellige fora, undersøger menneskets natur; 
 
”I combine the notions of seeing (surveillance/control/monitoring/propaganda) and being 
seen (visibility/celebrity/self-exposure/self-promotion). Ambiguity confuses these ideas, 
which support the power-game of western cultural ideologies and politics. To reinforce 
this, I place the individual at the center of my work. By literally focusing on a person, or 
making them hyperaware of their presence, I am giving them the responsibility of asking 
these questions”.22 
Ifølge Sester placerer hun iagttager/deltager midt i installationen og kredser om emnet at 
se vs. at blive set. I ovenstående citat siger Sester bl.a. følgende: “ […], I place the 
individual at the center of my work. By literally focusing on a person, or making them 
hyperaware of their presence,[…]”. Med dette påstår hun, at hun placerer mennesket i 
midten eller i fokus af værket. Dette udsagn kan man stille spørgsmålstegn ved, da det 
netop er det medierede og det medierende menneske, som eksponeres via denne 
installation. Vi erfarede via vores empiriske arbejde (se bilag 2, Beskrivelse af besøgte 
udstillinger og events, side 62-63), at det ’rene’ eller ’naturlige’ menneske ikke længere 
er et interessant emne at behandle i kunsten. Det interessante er snarere den nye 
medierede eller teknologiserede mennesketilstand, hvor spørgsmål om autenticitet og 
foranderlig virkelighed er i fokus. Der stilles spørgsmål, ikke alene til menneskets 
autenticitet, men også til evnen at skelne mellem ægte og falsk, virkeligt eller virtuelt, tæt 
eller fjernt. Eller måske netop den manglende evne til selv samme.  
                                                
21 CCTV – Closed-circuit television; overvågningskameraer- og systemer, brugt både i offentlig og privat 
regi. 
22 http://www.sester.net/resume/intro.html  
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Selviscenesættelse gennem mediering sættes også på spidsen i ACCESS, da det som 
nævnt, ikke kun handler om overvågning, men også om performance og iscenesættelse. 
Man kan sige, at værket tager mennesket under behandling på en interessant måde, hvor 
der ikke kun kommenteres på mennesket i fokus, men også på den teknologiske 
mediering som er med til at forårsage forandringer i mennesketilstanden. Derfor kan man 
sige, at dette værk på mange måder er et godt eksempel på de mange facetter og 
problematikker, der følger i kølvandet på den ekstreme teknologisering og mediering 
mennesket undergår for tiden. ACCESS kan altså ses som et 
menneske/maskinefællesskab af intentioner - en cyborg, hvor de mange fragmenterede 
virtuelle virkeligheder, der foregår på samme tid, ikke kan eksistere uden teknologisk 
mediering.  
ACCESS er således en god illustration af, hvordan time-space compression begrebet kan 
komme til udtryk. Med et klik på en mus kan man påvirke et andet menneske på den 
anden side af jordkloden, og her gøre denne til en vigtig del af kunstværket. Det er ikke 
blot den udvalgte person i lyskeglen, der bliver påvirket, men lige såvel de øvrige 
museumsgæster som sandsynligvis også kan fornemme ’søgelyset’. Installationens 
komprimering af tid og rum bliver for museumsgæsterne en usynlig instans, som på sin 
vis våger over dem. Omvendt sidder den der tracker måske med en fornemmelse af, at 
han/hun har kontrol over sine handlinger, men er i virkeligheden intetanende om at det 
ikke kun er lyskeglen, han styrer, men også lydene som følger med.  
Denne tidslige og rummelige komprimering leder os igen hen imod Husserls tidslige 
genstande, da det her er tydeligt, at det umiddelbart forestående ikke er nemt at forudsige. 
Alle de interagerende parter som indgår i værket, hvad enten disse interaktioner foregår 
bevidst eller ubevidst (fx trackeren eller publikum), påvirker gensidigt hinanden. Værkets 
interaktioner foregår både direkte men også indirekte, idet én direkte handling udløser en 
række andre indirekte handlinger. Der er således ikke længere nogle, der kan vide med 
sikkerhed, hvad der har udløst hvad, og således hænger intention og handling ikke 
nødvendigvis sammen. 
Mødet med digital kunst er altså at komplekst billede hvor kommunikationsformer sættes 
på spidsen og helhedsbilledet er pluralistisk. Som tidligere nævnt tegner der sig et billede 
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at vi snarere samtænker de forskellige indtryk frem for at adskille og kategorisere dem. 
Dette står dog i modsætning til menneskets trang til at kompleksitetsreducere og placere 
alting i kasser og kategorier i forsøget på at forstå sin verden. Således skabes en evig 
pendulvekslen mellem at mennesket kompleksitetsreducerer og øger kompleksitet. 
4.3 Opsummering   
ACCESS illustrerer menneskets skrøbelighed over for det givne nu, idet det æstetiske 
råderum ikke kun inddrager det sansede men også det uforudselige og idemæssige. 
Mange tilfældigheder råder, og virkeligheden er ikke nødvendigvis det man ser eller 
hører.    
Således er Sesters ACCESS et eksempel på digital interaktionskunst der repræsenterer og 
belyser nutidens mange facetterede virkeligheder. Det er ikke længere tilstrækkeligt at 
kigge på, hvad kunstneren afsender, men også på dennes intentioner samt de 
institutionelle kriterier. Dette ikke mindst fordi kunstværket først endeligt skabes, når det 
tages i brug og således er afhængig af, at nogen bruger tid på at deltage. Kunstens agens 
er altså også, at det kræver en indsats at forstå den. Det kræver tid og handling at forsøge 
at forstå sin omverden. 
I ACCESS’ tilfælde er modtagerrollen ikke bare todelt, mellem de der overvåges, og de 
der udøver overvågningen, men der er tilmed interaktion de overvågede imellem og 
imellem dem der overvåger. Således rykkes kommunikationen fra at foregå mellem 
afsender og modtager, kunstner og iagttager, til at foregå modtagerne imellem. Således 
skabes et metaplan af Qvortrups kommunikationsmodel.  
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5.0 Konklusion 
Ud fra vores tese om at der er sket et skred i samfund og kommunikation, hvilket bl.a. 
bevirker at virkeligheden bliver mere kompleks, har vi med afsæt i digital interaktiv kunst 
undersøgt i hvilket omfang skredet i samfund og kommunikation har igangsat en 
forandringsproces i ideen om individ og subjektivitet.  
I vores analyse af et eksisterende værk - Marie Sesters ACCESS, nærmer vi os et svar på 
vores problemformulering. Med inddragelsen af det digitale og interaktive i kunst sættes 
individtanken til skue, hvilket tilskynder til ’nye’ perspektiver og virkelighedsopfattelser. 
Værket kan ses som en illustration af, at kommunikationsformer er blevet mere 
komplekse; det er ikke længere tilstrækkeligt blot at iagttage omverdenen. Nu må vi også 
iagttage os selv og vores kriterier for at iagttage.  
Kunsten er et medie der evner at skildre samtidens problemstillinger, og kan måske 
tilmed give et fremtidsperspektiv på den vekselvirkning, der foregår mellem menneske og 
maskine. Kunst og især Sesters værk ACCESS har vist sig effektiv til at påvise Husserls 
teori om tidslighed og time-space-compression begrebet, hvilket ligger til grund for en 
større forståelse for de konsekvenser, som forandringerne i kommunikation har medført. 
Mennesket befinder sig nu i en ny tilstand, et menneske-maskine fællesskab af 
intentioner, taget fra Donna Haraways teorier omkring cyborgtilstanden.  
 
Vi sondrer i mindre grad mellem de forskellige ’virkeligheder’ men samtænker dem 
snarere. En udvikling mange af os endnu ikke er beviste om. Frem for at se pluralismen 
som ideologi, er tendensen at vi holder fast i illusionen om at kategorisere. Dette stemmer 
overens med Qvortrups udsagn om at man, for at reducere den stigende kompleksitet, 
ofte vil søge tilbage til tidligere og mere simple samfundsformer. Disse to faktorer skaber 
en pendulvekslen mellem en samtænkning og en kategorisering af de mange 
virkeligheder og sociale systemer vi befinder os i.  
Det naturalistiske ’virkelige’ er blevet uinteressant. Ideen om det subjektive menneske er 
blevet destabiliseret. Individet indeholder ikke længere en kerne, men mange centre som 
man skifter imellem alt efter hvilken virkelighed eller hvilke sociale systemer, man 
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kobler sig på. Omskiftelighed er blevet en del af individets normaltilstand, og man skifter 
persona og adfærd afhængig af hvilken situation eller kommunikationsform, man 
befinder sig i. Denne tilpasning sker, ofte uden at man er bevidst om transformationen.  
Vi er både konstrueret og konstruerende, medieret og medierende. Således er der på et 
psykisk plan, sket en ændring i menneskets iagttagelse af sig selv, og på et filosofisk plan 
er der sket en ændring i det ontologiske grundlag, hvorpå vi bygger denne selviagttagelse. 
Dermed kan man konkludere og konstatere at de igangværende forandringer i 
kommunikation har haft store konsekvenser for mennesket, og den måde vi tænker og 
forstår individet.  
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6.0 Perspektivering 
I vores arbejde med problematikkerne omkring det hyperkomplekse samfund og de 
konsekvenser det har medført for individet og forståelsen af individbegrebet, har vi valgt 
at analysere og belyse overstående ved hjælp af de nyopståede kunstformer som 
illustrator. Vi kunne have valgt ikke at bruge kunsten som metafor for de ændringer som 
både samfund og subjekt har gennemgået, og i stedet benyttet os af en fremgangsmåde 
som i højere grad fokuserer på en undersøgelse af de forståelsesrammer, vi tillægger 
begreberne, vi benytter os af.  
Men både med eller uden kunsten i centrum, kunne vores arbejde have bevæget sig i en 
mere videnskabsteoretisk retning, i forhold til den nuværende retning der består af teser, 
underbyggende argumenter og metaforer som illustrationer. De emner, vi kunne have 
uddybet i denne sammenhæng, hvilket også ville være et naturlig sted at fortsætte, kunne 
være en dybere undersøgelse af begreber som individ, samfund, virkelighed, 
kompleksitet med flere, set ud fra en konstruktivistisk sammenhæng, hvor en 
undersøgelse af begrebernes beskaffenhed set i forhold til samfundets tilstand i dag ville 
være relevant. Opgaven kunne dermed både have været udformet emneorienteret, som en 
mere dybdegående undersøgelse af nutidens forståelsesrammer eller ontologi, og have 
været udformet problem- og løsningsorienteret i forhold til, hvordan man behandler 
problematikker og debatterer det konstruerede samfund indenfor fx uddannelsessystemet. 
Diskussionen kunne have forholdt sig til, hvordan man bevidstliggør mennesker omkring 
det komplekse samfund, dets iboende semiotiske kredsløb og konstruktioner, hvilket skal 
forstås som de tegn og koder, vi tolker og forstår vores verden igennem. Dette ville også 
indeholde en stillingstagen til individet som borger i et demokratisk samfund, hvor 
individet bør udfylde sin rolle som direkte deltagende og ansvarlig, frem for passiv og 
underordnet i forhold til den teknologiske samfundsudvikling.  
Vores fokus har ikke været fastlagt til ét emne, men vi har snarere beskæftiget os med 
mange forskellige tematikker, netop fordi vi har kompleksiteten som omdrejningspunkt. 
Vi kunne i stedet for dette have valgt at sætte mere dybdegående fokus på et enkelt tema, 
det ville dog have været på bekostning af at komme rundt om emnerne: kompleksitet, 
sammentænkte dimensioner og flerfacetteret virkelighed. Et oplagt udgangspunkt i denne 
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sammenhæng, ville være et øget fokus på individet set ud fra både sociologiske og 
psykologiske aspekter. Disse aspekter ville vi kunnet have nærmet os ved både at bruge 
teoretikere indenfor sociologi og psykologi men også ved lave kvantitative og kvalitative 
interviews. En sådan rapport ville sætte større fokus på hvilke implikationer, det har for 
det enkelte menneske at være individ i nutidens komplekse samfund. Vores opgave 
kunne i så fald både bestå i at undersøge tendenser på et sociologisk plan men også i at 
finde de konsekvenser, som opstår for den enkelte på et psykologisk plan. En sådan 
rapport ville imidlertid ikke nødvendigvis have indeholdt det teknologiske aspekt, vi har 
fået ind i opgaven via den digitale kunst, og ville derfor i større grad have haft karakter af 
at være en samfunds- eller ren humanistiskorienteret opgave. Desuden fandt vi det mere 
relevant at beskæftige os med det, der udspiller sig på et filosofisk og dermed mere 
generelt plan, idet vi her kunne bruge kunsten som formidler af det abstrakte, det som er 
svært at italesætte.    
Det kunne være spændende at gå skridtet videre og arbejde målrettet med at skabe en 
fælles forståelse for nutidens samfundstilstand. Hvis det er et demokratisk ansvar at lave 
guidelines til at forstå sin samtid, ville videre arbejde med den hårfine grænse mellem at 
kategorisere og dyrke pluralismen være relevant i denne sammenhæng. Et mere 
undersøgelsespræget arbejde om hvordan teknologi på samme tid kan skabe kompleksitet 
og kompleksitetsreducere, som kunne bruges mere konkret i udformningen af 
designløsninger og i sidste ende være med til at præge samfundsmæssige 
udviklingsretninger. 
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7.0 Kildekritik 
Hvad angår vores hovedteoretiker Lars Qvortrup, hvorfra vi har lånt begrebet det 
hyperkomplekse samfund, kan man diskutere i hvilken grad, hans teorier stadig gør sig 
gældende i dag. Årsagen er, at hans hovedteori om det hyperkomplekse samfund er fra år 
2000, og derfor kan anses som forholdsvis gammel litteratur. Den er skrevet i en tid, hvor 
den digitale udvikling var hastigt fremadskridende men stadig langt under det niveau, vi 
befinder os på i dag. Det skal dog hertil siges, at Qvortrups teorier omhandler 
fremtidsperspektiver, hvilke vi har anset som relevante i vores samtid. Man kan stille 
spørgsmålstegn ved de anvendte modeller, idet kommunikationsformerne har ændret sig 
markant i løbet af de seneste 10 år (hvorfor vi har valgt at udbygge modellen i analysen 
af ACCESS).  
En del af de forfattere eller teoretikere vi har brugt, nærmere betegnet Falk Heinrich, Bo 
Kampmann Walther og Lars Qvortrup er alle forfattere eller professorer som mere eller 
mindre tilhører den samme skole. De refererer til mange af de samme teoretikere og 
desuden også til hinanden. Dette kan ses som en faldgrubbe, idet vores valg af litteratur, 
især i forbindelse med teorier inden for æstetik og digital interaktion, måske ikke har 
favnet bredt nok.        
Udover dette har vi brugt Donna Haraway til at forklare cyborgbegrebet, og Edmund 
Husserl til at beskrive den fænomenologiske tidslighed. Begge kunne have været brugt 
mere omfavnende, idet vi har udeladt en stor del af begges teorier. Dette har vi gjort, da 
vores hovedfokus hverken ligger på cyborgteorier eller fænomenologi.  Konsekvensen af 
denne smalle brug af deres teorier kan være, at disse ikke kommer til deres ret, i og med 
de i vores projekt er draget ind i en ny kontekst. Det skal dog hertil siges, at både 
Husserls fænomenologi og Haraways cyborgteori snarere er brugt som inspiration frem 
for tungtvejende teoretikere.   
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Bilag 1: Udkast til poster 
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Bilag 1: Beskrivelse af besøgte udstillinger og events 
 
Vi har været på diverse udstillinger og kunstmesser, disse oplevelser vil vi bruge både 
som indledende inspiration og som metode til empiri. I forhold til fænomenet at betragte 
kunst, har vi især fokuseret på iagttagelsesroller - hvorvidt man betragter eller interagerer 
med kunst.    
Samlet oversigt over besøgte udstillinger og events. 
1. The Nordic Art Fair, Forum d.18. september 2010 
2. David Lynch, The Air is on Fire. GL STRAND, 6. oktober 2010 
3. Peter Lindbergh, On Street. C|O Berlin d. 9. oktober 2010 
4. Art Forum, Die internationale kunstmesse. Berlin d. 10. oktober 2010  
4a. Street art i Berlin. Oktober 2010. 
5. Nuevas Historias - Samtidskunst fra Spanien. Det Nationale Fotomuseum. 29. oktober 
2010  
6. Animal Collective vs. Danny Perez. Statens Museum for Kunst d. 14. November 2010  
7. Neo Burlesque, Empress Stah, Narcissister, Michiel van Leeuwen, Warehouse 9 d. 27. 
november 2010. 
 
1. Art Copenhagen - The Nordic Art Fair, Forum d.18. september 2010 
Street art, IMO og publikum 
 
På messen i København var det tydeligt at street art dominerer billedet på de danske 
gallerier. (se billede 1). Selvom der var flere menneskelignede voksimitationer (se billede 
2), var der en klar tendens blandt messens 75 stande, at mennesket ikke er i fokus i det 
brede kunstbillede. Der var spor eller repræsentationer af mennesker i flere af værkerne, 
men disse i manipuleret og medieret form fx i foranderlige 3D billeder, 
videorepræsentation etc. I stedet blev mennesker fremstillet i maskinel- og robotiseret 
form eller dele af mennesker sat sammen på en unaturlig måde, fx var en figur lavet af 
mandetorsoer i voks eller plastic sat sammen som en søjle. Overordnet set kan man sige, 
at der ikke er stor interesse for at afbillede mennesket og dets omverden på en naturlig og 
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virkelighedstro måde. I stedet bar messen præg af tendenser mod en plastisk, medieret 
verden, hvor virkeligheden har mange forskellige, hovedsageligt fortolkende, 
repræsentationer. Et gennemgående tema var imitation – både af liv og livagtighed, men i 
høj grad også af medier såsom internet, computerspil, tekniske hverdagsobjekter og 
byrepræsentationer. Alt sammen fremstillet med en manipuleret drejning, hvor 
virkelighed og fantasi kommer i tæt samspil. Fx var funktionelle hverdagsobjekter, såsom 
computerspil og små modeller af graffiti-malede varevogne, strippet for deres 
funktionelle værdi, og gav dermed ikke mening længere. Et andet eksempel på dette 
møde med det virkelige og det uvirkelige, var flere voksmodeller af menneskeskikkelser, 
der ved første øjekast var meget livagtige, men ved nærmere eftersyn netop 
repræsenterede det falske og uvirkelige med en glat, kunstig overflade.  
 
 
Billede 1, The Nordic Art Fair, september 2010 i Forum  
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Billede 2, The Nordic Art Fair, september 2010 i Forum  
 
En del værker skulle beskues gennem forskellige optikker. Bl.a. en installation af prismer 
(se billede 3). 
 
Billede 3, The Nordic Art Fair, september 2010 i Forum  
Derudover stødte vi på galleriet IMO, der havde kurateret State of the Art-udstillingen på 
messen i år med undertitlen Right Where. State of the Art er Art Copenhagens officielle 
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udstillingsplatform for den nyeste samtidskunst. De emner der blev behandlet i dette 
udstillingsforum kredsede om kompleksitet og teknologi, det var her at man fandt de mest 
interaktive af messens værker. Materialerne var gamle computerspil, TV programmer og 
videoer, som blev fremvist på projektor og et enkelt værk der integrerede maleri og 
videoprojicering. Ironisk var det et stort maleri af en internetbrowser med en tilhørende 
video. 
Af størst interesse var værket Cloud, der er en visualisering af et internetbaseret kunst-
rangeringssystem, websiden www.artfacts.net. Her rangeres og inddeles kunstnere i hele 
verden efter målbare kriterier såsom antal udstillinger, antal solgte værker og prisniveau. 
Værket gjorde brug af matematiske 3D-modeller, der langsomt blev udbygget til 
mekaniske lyde og en elektronisk kvindestemme, der reciterede statistiske fakta om 
kunstnere verden over. Der var altså klare henvisninger til naturvidenskab, både i kraft af 
de matematiske modeller og det statiske materiale. Værket diskuterer konsekvenserne af 
øget digitalisering, i dette tilfælde helt konkret for kunstverdenen, hvor det ikke kun 
drejer sig om øget eksponering via internettet, men også en ny måde at katalogisere og 
vurdere kunst, som direkte følge af den ny internetkommunikationsform i 
www.artfacts.net. Dermed stiller værket Cloud både spørgsmålstegn ved 
sammensmeltning af faggrænser - er det kunst eller videnskab og kredser desuden om 
temaet kompleksitet. 
Galleriet IMO om tankerne bag udstillingen ’Right Where’: 
”Udbuddet af hjælpemidler til at finde vej igennem verden såvel som livet er i sig selv 
desorienterende. Er verden i dag da mere kompleks end i går? Ja, det er den givetvis. 
Men det er ikke kun, fordi verden har forandret sig. Det er også, fordi vi mener at have 
fået blik for kompleksiteten.”(Lykkeberg, Politiken) 
Interaktionselementet i værket bestod af 3D briller og høretelefoner, man skulle iføre sig 
for at få den fulde oplevelse af værket, hvilket tilsammen med det mørke lukkede rum, 
installationen stod i, gav en intim æstetisk oplevelse. Skurrende lyde i øret og skarpt, 
roterende lys var med til at fremme et dystert fremtidsbillede, hvor kunst er blevet 
teknologiseret, målt og vejet. Udover at være en kritisk kommentar til rangeringssystemer 
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i kunst, satte det også gang i tanker om opbevaring af kunst – at kunst ikke længere er 
statiske værker, man kan opbevare i en kælder, men faktisk også kræver vedligeholdelse 
af de maskiner, der skal fremvise det. Spørgsmål om man skal bevare fx VHS afspillere 
på museer for at afspille videoinstallationer langt tid efter de, rent teknisk, er blevet 
udfaset fra samfund eller om man må overspille værker til nyere formater og medier, som 
fx DVD, Blu-ray eller andre digitale medier, og fremdeles melder sig i debatten. Og 
værker som Cloud der kræver et samspil af lyd, lys og billede, men især en iagttager, der 
ifører sig disse remedier, rykker ved forestillingen om bevarelse og opbevaring af værker 
i deres originale form. En diskussion man ikke kan forestille sig med malerier, hvor 
originalitet og autenticitet er i højsæde og fordrer værkets værdi – ikke kun økonomisk, 
men også kulturel værdi. 
2. David Lynch, The Air is on Fire. GL STRAND, 6. oktober 2010 
Knappen 
 
På David Lynch udstillingen The Air is on Fire er alle rum udstyret med en knap, når 
man trykker på knappen, spilles lyde som underlægning til malerier, fotos og tegninger 
(Se billede 3). Men der er ingen udover os, der leger med denne mulighed. Vores 
oplevelse er endda, at folk kigger lidt forarget, når vi gør det, som om det er et brug på 
kodeks. 
 
Malerierne inddrager elementer fra det virkelige liv i form af stof og genstande: en 
legetøjspistol, en lille lampe der lyser og tøj moset ind i malingen (se billede 4). Desuden 
er der brud i malerierne - således var en arm fx afbrudt og fortsatte i nye størrelsesforhold  
- en fragmenteret virkelighed. 
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Billede 3, David Lynch, oktober 2010 Kunstforeningen GL STRAND  
 
Billede 4, David Lynch, oktober 2010 Kunstforeningen GL STRAND  
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Michael Jeppesen om David Lynch’ værker. 
”… han har placeret sig i verdenen med åbne sluser, men i stedet for at slå ihjel stiller 
han sig til rådighed i værkerne hvilket giver os to ting: En abstrakt analyse af samtiden, 
som vi ikke umiddelbart kan forstå, fordi den næsten kun kommunikerer på et 
følelsesmæssigt plan, og et indblik i mennesker, der kæmper for at blive fri…”(Jeppesen, 
Information) 
3. Peter Lindbergh, On Street. C|O Berlin d. 9. oktober 2010 
C|O Berlin er et stort fotomuseum i Berlin med vekslende udstillinger. Den aktuelle var 
en samling af Peter Lindberghs fotografier. Billederne er tilsyneladende tilfældige 
snapshots af gadebilledet, men det kendetegnene er, at fotografen ved hjælp af få 
virkemidler viser os, hvad der er i fokus, som fx kvinden med ryggen til beskueren der 
tydeligvis er hovedpersonen (se billede10). Ved at placere noget i en kontekst der 
tydeligvis ikke hører til, leges der her med virkeligheden. Således fik vi en oplevelse af at 
interagere med et statisk billede på et mere forståelsesmæssigt plan. 
 
Billede 10, Peter Lindbergh 
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På udstillingen var der desuden en digital installation med en projicering af en mand, der 
står på en trappe, filmet på den samme trappe som videoen vises på (se billede 11). Altså 
en leg med metabegreber hvor filmiske virkemidler tages i brug. Efter fem minutters 
tøven på trappen ’hopper’ manden ud over gelænderet.  
 
Billede 11, Digital installation 
 
4. Art Forum, Die internationale kunstmesse. Berlin d. 10. oktober 2010  
Røven, kassen og knappen 
 
På Art Forum Berlin brugte vi mange timer og havde nogle sjove oplevelser. Røven var 
en videoinstallation med et close up af en rystende røv, hvor underlægningsmusikken var 
lyden af et skydende maskingevær. Her lavede vi nærmest en lille happening, fordi vi fik 
et grineflip. Således foregik der en interaktion mellem os og værket, men i høj grad også 
mellem os og de øvrige gæster - der opstod en kødrand af mennesker rundt om os, og 
således må man formode, at folk efterfølgende iagttog værket på en ny og anderledes 
måde. Bagefter viste det sig, at vi var flade af grin over helt forskellige ting… 
Kassen stod i en lille stand med udelukkende statiske billeder hængt op på væggen, her 
var altså ikke umiddelbart lagt op til interaktion. Her oplevede vi den klassiske opdeling 
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af kunstiagttagere; de der trykker på knappen, og de der ikke gør. På en messe hvor 
forskellige typer af kunst er samlet på samme sted, kan det være svært at skelne mellem, 
hvornår man betragter, og hvornår man må interagere og røre. Her var vi delt i to lejre. 
Nogle mente, at kassen skulle udforskes og åbnes og andre var overbevist om, at den ikke 
måtte berøres. Således udspilledes en lille seance, hvor Karin sniger sig til at åbne kassen, 
alt imens Maja skjult bag en væg, lettere forlegen på hendes vegne over at hun berører 
kunsten, tager billeder i smug (se billede 5). Karin  finder en fake diamant inde i kassen 
som er beklædt med stof, og får oplevelsen af at have fundet en lille skat og konkluderer 
at det var det helt rigtige at åbne kassen.  
Her er et eksempel på individuelle ’aha’-oplevelser, hvor hver især mener at have forstået 
kunsten på den ’rigtige’ måde. 
 
 
Bilede 5, Art Forum Berlin, Oktober 2010 
Knappen var en analog lydinstallation, der på mekanisk vis spillede lyde. Den var 
opbygget af træ og gamle loppefund, og der var bl.a. en lille lampe med en tænd- og 
slukknap, som ikke umiddelbart var i fokus, men alligevel endte med at være 
omdrejningspunktet i samtalen resten af dagen. (Se billede 6) Hvad var der sket, hvis vi 
havde trykket på knappen. Havde den en funktion, eller var knappen blot en tilfældig del 
af materialet. En var overbevist om at knappen ingen funktion havde, og en var 
overbevist om at have forspildt en chance ved ikke at have trykket på knappen. Her sås 
altså endnu et eksempel på individuelle ’aha’-oplevelser. 
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Bilede 6, Art Forum Berlin, Oktober 2010 
Udover røven, kassen og knappen var der en fantastisk digital interaktiv installation. Her 
var to videokameraer sat overfor hinanden med tilhørende skærme (se billede 7). Vi 
brugte en del tid på bare at gennemskue, hvad der foregik på skærmene; det var helt 
umuligt at regne ud, om det var realtid eller optaget på forhånd. Installationen satte 
virkelig vores virkelighedsopfattelse på spidsen. Nogen gange så man sin hånd på 
skærmen, hvis man viftede den foran kameraet, men pludselig kunne man se, at det ikke 
var ens egen hånd, på trods af at den gengav den eksakte position, hvor man selv holdt 
hånden. Når man fx vinkede med sin hånd foran kameraet havde man oplevelsen af at ens 
hånd afbilledes direkte på den ene skærm, men på et splitsekund kunne billedet skifte til 
at hånden fx havde en ring på fingeren og tydeligvis derfor ikke var ens egen hånd. 
Skiftet kunne også være fra skærm til skærm. Hvor det først kun var den ene skærm der 
var aktiv, mens den anden tilsyneladende spillede preoptaget grafisk flimmer. 
Kompleksiteten var total. 
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Billede 7, Art Forum Berlin, Oktober 2010 
Kaiserdamm metro station 
Før vi ankom til messen, brugte vi en halv time i metroens gennemgangshal, hvor 
søjlerne skabte kunstværker både med og uden mennesker (se billede 8). Et eksempel på 
hvordan arkitektur kan være med til at bryde virkelighedsbilledet i en ellers daglig transit 
situation, så man føler sig som en del af et kunstværk frem for blot som passager. 
 
Billede 8, Kaiserdamm, Berlin 
4a. Street art i Berlin 
I Berlin oplevede vi, at der blev tagget på skrald. Når vi vågnede om morgen og kom 
hjem om aftenen, var der konstant nye tags på en gammel reol, en stol og lignende 
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effekter, som var efterladt på gaden. Her så vi en momentær kunst, kunstværker der kun 
eksisterer kort, og vi havde fornemmelsen af at være en del af en snæver målgruppe – de 
få rå.  
 
Billede 9, Skrald i Berlin 
5. Nuevas Historias - Samtidskunst fra Spanien. Det Nationale Fotomuseum. 29. oktober 
2010  
Interaktion 
 
Her var endnu et eksempel på interaktion med et statisk billede. Et stort foto delt i to, 
hængt op i et hjørne således at vinklen i museumsrummet blev brugt til at understrege det 
afbilledes rums mening. Det var dog som om der var noget galt med denne vinkel, som 
om den var forskudt. Her tilbragte vi næsten 15 minutter med at prøve at betragte 
billederne fra forskellige vinkler, for at gennemskue om fotoets brug af rumligheden gav 
mening. 
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6. Animal Collective vs. Danny Perez. Statens Museum for Kunst d. 14. November 
2010  
Animal Collective vs. Danny Perez var et arrangement under CPH:DOX, præsenteret 
som et mix mellem bandet Animal Collective og deres lydkunstner Danny Perez - et mix 
af videoinstallation og koncert. Der var dog ikke umiddelbart en sammenhæng mellem 
koncert og installation, udover at Animal Collective havde leveret lyd til installationen. 
Det var således blot en koncert og en isoleret videoinstallation. Videoinstallationen 
bestod af tre rum, der lå i forlængelse af hinanden. Alle rum bestod af video, projiceret på 
rummets fire vægge, tilsat et lydunivers. Humlen var, at rummene lå i forlængelse af 
hinanden, så man havde fornemmelsen af at bevæge sig dybere ind i installationen. Man 
bevægede sig således også dybere ind i bevidsthedslagene.  
7. Neo Burlesque, Empress Stah, Narcissister, Michiel van Leeuwen, Warhouse 9 d. 27. 
november 2010. 
Showet bestod af tre live burlesque kropsperformere, der både gjorde brug af rekvisitter, 
film og lyd, rekvisitter bl.a. i form af kunstige arme og ansigter.  I burlesque bruges 
kroppen som medie, men her havde de medierede virkeligheder sneget sig ind bl.a. i form 
af plastisk uvirkelig fremstilling af kroppen (se billede 10). Aftenens tema var således 
manipulation af virkelighedsopfattelser. 
 
Billede 10, Neo Burlesque. 
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Forestillingen foregik på tværs af rummet og blandt publikum; et brud med den gængse 
teater form, hvor publikum sidder på rækker. Det var tydeligt, at publikum var opdelt i 
dem der følte tilhørsforhold, og dem der var tilskuere til et freak show. Om man føler sig 
som tilskuer eller en del af dette univers, er igen et eksempel på to forskellige måder at 
iagttage kunst på. 
 
